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vychází 23. června 2003 
Doporučená cena V časopise jsou použity názvy, na které se vztahují následující ochranné známky: DrD"“, Dračí 
ž Ř doupě“ a Asterion“ jsou zapsané ochranné známky nakladatelství ALTAR", jiné názvy mohou být 
včetně DPH: 39 Kč 


zapsanými ochrannými známkami jiných společností. 


Poslání 


Anna Sochová 


navení poutníci zamířili do krčmy na rozcestí. Pod pláštěm mladšího se 

blýskla dýka. Nevypadali na kupce, měšťany ani rytíře. Zarostlý krčmář oba 

vítal nevlídně, neměl hádanky rád. Náladu mu kupodivu nespravil ani stříbr- 
ňák, zachmuřil se ještě víc. 

Urození v převleku nebo otrapové, co přišli k penězům? Obojí způsobí potíže! 
Byl zvyklý každého správně odhadnout, čepovat víno ze správného sudu. 

Zatímco podomek vedl koně ustájit, nabídl krčmář hostům pivní polévku a kus 
selete. Chovali se nadále podle svého vzezření: velmi podezřele. 

Třeba ten mladý. Nezvedl oči, když se k němu děvečka sklonila a ukázala 
vnady. Ty svoje pověstné, které ani na koukání nebyly pro každého! Podle úšklebku 
viděl, že si o tom holka taky myslí svoje. | 

„Jste dnes tolik zamyšlený, Mistře! Zažil jste snad v tomto kraji cosi zvlášt- 
ního? Vzpomínám, že jste o něm kdysi hovořil..“ 

„Možná mezi lidmi příliš rychle stárnu, Darie. Je to jen únava, nic víc. Tady 
splníš naše poslání sám. Hej, krčmářil“ 

„Přejete si, pane?“ 

Poutník s prošedivělými skráněmi držel dvěma prsty další stříbný a točil jím 
obtloustlému chlapíkoví před očima, 


P 
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„Dobrý muži, zaslechli jsme podivné věci o tomto království. Černá věž, 
prokletá tůň v propasti... Co o tom všem víš?“ 

„Pane, o těchto věcech neradno nahlas hovořit! Jsme tu sami, ale někdy i stěny 
mají uši!“ Krčmář se polekaně rozhlédl a položil ukazovák na ústa. Poutník mezi 
prsty promnul penízky tři. Okamžitě zmizely, krčmář poručil další džbán vína a 
poslal děvečku pryč. 

„Říká se, že během té války před dvaceti lety nebožka královna nebyla našemu 
pánovi tak oddaná, jak měla. Zkrátka mu porodila šestiměsíční dceru. Potom se 
mluvilo o nějakém proroctví, takže už jako nemluvně princezničku zavřeli do věže. 
Má prý všechno pohodlí, ale jednou ji určitě sežere drak, který žije v propasti 
poblíž hradu. 

To všechno jsou pouhé dohady, na hradě samém o tom nekvokne ani slípka! 

Když král nedávno zavřel oči, jeho syn sestru ve věži nechal. Prý už sama 
odmítá vyjít, ale to víte, říká se všelicos, lidem huby nezavřou. Zvlášť, když vláda 
mladého krále přináší zemi blahobyt. Divná věc! Laskavý a dobrý je ten nový král, 
jenom o princezně dál nesmí padnout ani slovíčko! Jako by věž, ona, ba ani 
prokletá tůň nikdy nebyly. 

Věřte mi, pane, a držte se dobré rady: Víc se nikoho neptejte, nepřivolávejte 
neštěstí!“ 

Starý strčil krčmáři ještě jeden stříbrný. Mladý zvedl hlavu: 

„Kde najdu tu propast? Neboj se, vím, jak zacházet s takovými draky!“ 

Významně poklepal na dýku, položenou na stole. Zarostlý muž upil vína a 
potřásl hlavou. Slíbil však, že za světla cestu ukáže. 

Oba poutníci se ukládali ke spánku společně. Měli vykázánu prý nejlepší 
komoru s prostornou postelí. Kupodivu vypadala celkem čistě a kromě myšího 
chroustání pod prkennou podlahou je nic nerušilo. 

„Mistře, hned zítra se vydám na místo. Přísahám a slibuji, že věc prozkoumám 
a zakročím. Nezklamu vás, nezklamu nikoho z našich přátel!“ 

„Darie, věřím ti. Tebe jsem vyvolil, abys mne provázel a nemilosrdně vymýtil 
zplozence, nehodné naší rasy.“ 

Mistr přecházel s rukama za zády. Náhle se zastavil, sevřel Dariova ramena a 
zatřásl s nimi. V jeho očích plál starý oheň, zapalující nadšení. Darius omámeně 
šeptal: 

„Za čistotu národa, nemilosrdně, nelítostně!“ 

„Přesně tak! Syna jako ty bych chtěl mít! Mnozí nevidí nebezpečí, nechápou, 
ale ty, tys jako plamen, čistý a neúprosný! Sám jsi viděl zrůdy, které nezasluhovaly 
dalšího života, svou vlastní zkušeností můžeš dosvědčit pravdivost mého učení! 

Spoléhám na tebe, Darie! Ať posvátná dýka odlehčí světu!“ 
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Ještě po půlnoci hleděl Darius ven do teplé jarní noci. Vítr čechral jeho dlouhé 
zlatavé vlasy, měsíc ozařoval hladkou tvář, ale duše byla daleko. Kdesi v oblacích 
slávy a hrdinských zpěvů. Bude práv slávy starobylého rodu, pozvedne jeho jméno 
opět ke hvězdám! 

Zítra prošetří, oč jde v té propasti, zítra možná sám vykoná očistné poslání, 
Jedině on! 

Slunce ještě stoupalo k polední, když Darius dohlédl dolů k tůni. Natáhl 
vzduch. Ten zvláštní pach se slabě chvěl ve vzduchu. Mistr se nemýlil! Sevřel ruko- 
jeť dýky a přejížděl zrakem po srázných stěnách propasti, 

Nikde vhodné místo k sestupu, snad jen s dlouhým lanem... Ne! V téhle 
podobě by se trmácel příliš dlouho! Svlékl se, dýku stiskl mezi zuby a směle skočil 
ze silné borové větve přímo do středu temné hladiny. Snad jenom sokol nebo 
jestřáb by stačili postřehnout rozdíl mezi tím, kdo skočil, a tím, co vjelo do vody. 


Obezřetně propátral dno. Znepokojilo ho, co našel na dně. Byly to velmi staré, 
ale divné stopy. Napočítal na dvacet rozbitých skořápek. Kdo zničil několik snůšek? 
Vejce sem byla zanesena, nespadla shora. Kdo vraždil zárodky? 


Ještě tu stále někde je. Voda po něm chutná, ale další stopy žádné. Darius vy- 
koukl nad hladinu, pomalu obeplouval břehy. Podívejme, ten stín... Znovu zajel 
dolů a ostražitě zkoumal temný otvor do skály několik sáhů nade dnem. 

Má rozzářit oči nebo tím na sebe upozorní? Nikdo přece neví, proč přišel, 
může předstírat návštěvu — nebo nevědomost. 

Se světlem se mu pokračovalo líp. Viděl, že tunel vede dost daleko a nevznikl 
náhodou. Kdosi ho propálil nevídanou silou, stěny žárem zesklovatěly. Dodnes se 


tu ani řasy neuchytily. Darius obdivoval každý sáh. Postupoval zvolna, okouzlen 
úžasným dílem. 


Přece jen se nakonec dostal do rozměrné jeskyně. Voda tu byla teplá. Ode dna 
stoupal pramen, který ji ohříval. I zpod hladiny Darius viděl vysoký strop. Neoza- 
řovaly ho pouze Dariovy oči, svítilo tu ještě něco dalšího. Je snad domácí blízko? 

Opatrně vystupoval z vody. Světlo vycházelo zpoza jakéhosi ohybu, snad další 
jeskyně. Darius opět dlouhou dýku stiskl v pravici a plížil se dál. Bylo tu příjemně, 
takovým místem by pohrdl jen blázen. 

Jak se blížil k zářícímu místu, rozeznával neuvěřitelné množství vosku a různě 
ohořelých svic všude po stěnách. Směrem k vodě teď hořely ojediněle, zato dál 
s každým krokem počet plamínků rostl. Steklý vosk místy kámen zcela pokrýval. 
Závoje vosku střídaly závěsy z těžkého sametu. Jeskyně vystlaná drahou tkaninou? 
Podivné libůstky... 


Daria potom nepřekvapila veliká postel s nebesy, stůl, pokrytý drahým ubru- 
sem se zlatým náčiním. Sluj přepychově zařízená... spíš pro člověka. 
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Darius nahlédl do velikého koše na stole a viděl mísu koláčů, chléb v plátýnku, 
dvě pečená holoubata. Nechat je vystydnout, to je přímo hřích! 

Teprve od stolu rozeznal mezi spuštěnými závěsy postele obrys spáče. Připlížil 
se a pustil dovnitř víc světla. 

Strnul. 

Krása spící dívky ho zasáhla hůř, než rána do zad. 

Nejen pro tu tvář a tělo v tenké košili, odkryté k pasu. Od skrání se temně rusý- 
mi vlasy táhly dva nazelenalé pruhy, jako by je pokrývala měděnka. Ubohá, nevyšla 
několik týdnů na denní světlo! 

Je snad ochrnutá, zuřivá nebo jinak postižená? Vždyť ji tu vězní! Proč? Měl by 
se rozmáchnout a splnit, proč přišel. Hned teď, bez ptaní! 

Ne, nemůže přece zbaběle zabíjet ve spánku, pro pouhé podezření, aniž se mu 
dostane důležitých odpovědí! 

Jakýsi hlásek našeptával, že Mistr si je již dnes jistý, že také několikrát vykonal 
poslání ne právě čistými prostředky... Kdo se bude zítra ptát? kdo si troufne pochy- 
bovat o hrdinech? 

On, Darius! 

Právě pro vlastní čistý původ se nesmí snížit, poskvrnit! 

Darius zavrtěl hlavou a dýku odložil. Posadil se k neznámé, zvedl nazelenalý 
pramen vlasů a vtáhl vůni. Silnou, krásnou vůni přitažlivé ženy. 

Otevřela oči, maličko se usmála, asi napůl ze sna. Náhle vyjekla, udeřila Daria 
do hrudi, až se zapotácel. Chytl ji pevně za zápěstí. Zakvílela, odtáhla se co nejdál, 
pokrývku držela až u brady. 

„Neboj se, chtěl jsem jen vědět, kdo tu žije.“ 

„Jsi ... nahý!“ 

„To se mi ve vodě stává,“ smál se jejímu zděšení. „Tobě snad ne?“ 

„Jsem při tom sama,“ mračila se. „Kdo jsi? Jak ses opovážil?!“ 

„Jsem totéž, co ty. Nebo přesněji: Tys téměř to, co já. Chodím po světě a 
hledám takové.“ 

„Přišels mne... zabít.“ 

Řekla to se smutnou jistotou v hlase. Sklopil oči, nevěděl, co odpovědět. Lhát 
nechtěl a pravdu takto otevřeně přiznat nedokázal. 

„Tak to udělej,“ zvedla pyšně hlavu a klidně spustila volnou ruku do klína. Jen 
rychlý tep v zápěstí, které držel, prozrazoval její opravdové rozrušení. „Udělej to, 
skonči všechna léta trápení a skrývání! No tak, proč váháš?!“ 

Hleděla mu do očí tak odhodlaně, že zatoužil poznat, jak dokážou zářit. Teď k 
tomu měly daleko, po bledých tvářích stékaly slzy. Natáhl se, aby je slíbal. Odvráti- 
la hlavu, ale neměla kam dál z Dariova dosahu uniknout. 
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„Pššt, řekl jsem ti, že se nemusíš bát. Chci tě poznat, vědět o tobě víc... Zabíjím 
jen chudáky, postižené svárem člověčího a našeho původu. Ty patříš k nám už na 
pohled. Už tvoje vlasy...“ 

„Co když se mýlíš? Maminka mi řekla, že mne někdo vyhledá a zabije, tak jako 
zmizela všechna vejce, která mu dala. Musela mu sloužit jako děvečka... a ještě hůř, 
ale žádné z jejich dětí nebylo hodno narození! Když mne nezabiješ ty, udělá to nelí- 
tostný Gajvar!“ 

Darius zbledl. Pozorně se zadíval do dívčiny tváře, ale nenašel nic, co by potvr- 
zovalo její slova. 

„Gajvar? Je jisté, že on je tvůj otec?“ 

„Znáš ho a víš, že mluvím pravdu, viď? Je strašný, zlý a krutý! Maminka se 
pokaždé třásla hrůzou, ale myslela, že mi musí poctivě vypovědět všechno. 

Našla ho tady v podzemí, když po králově odjezdu do boje prohlížela tajný 
úkryt pod věží. Hrozil, že za prozrazení zničí hrad i město pod ním. Musela to tu 
sama pohodlně zařídit, nanosit zásoby, dokonce i krmit se nechal! 

Obětovala se, ale nevynechala jedinou příležitost, aby se tyrana zbavila! Každý 
pokus odhalil, zbil ji, vysmíval se a ponižoval. Měla po celém těle strašné jizvy. Jen 
pro ně jí nakonec král uvěřil a nepotrestal za zradu. Měla tělo poznamenanější hůř 
než on za všechny boje... 

Nechci být tím, čím on! 

Nechci být odpornou, nelidskou příšerou! Nechci, ale přitom mám takový 
strach... Už nevycházím z věže ani neplavu do tůně, bojím se každého dne... a 
bojím se i smrti.“ | 

Zase ji k sobě přivinul. 

Měla to v hlavě dost popletené... Asi tu žil jakýsi šílený jmenovec Mistra. 
Bohatě ospravedlňoval Mistrovo volání po obrodě čistoty krve. Tak ohavné jednání! 

„Jak se tvá matka dostala z ... Gajvarových spárů?“ 

„Ve spánku mu zasadila několik bodných ran. Měla jen krátký nožík na ovoce, 
věděla, že ho nezabila. Doufala však, že vykrvácí. 

Za dva dny otřásl hradem jeho ryk. Gajvar vylezl chodbou nahoru, z úst mu šle- 
hal oheň, oči planuly. Před očima všech královnu srazil k zemi ...a zplodil mne. 
Nikdo jí nepomohl, všechny zahnal ohněm. Několik služebných se hrůzou pomát- 
lo, matka málem zemřela. 

Bohudíky poté zmizel a všichni věrní přísahali věčné mlčení.“ 

„To je strašné! Potkali jsme už několik zrůd, které zabíjely a škodily, ale taková 
zpupnost, takové zločiny?! Ne, o tom jsem ještě neslyšel! Snad ani Mistr ne!“ 

„Mistr? Kdo je to? Co jsi doopravdy zač?“ 

„Jmenuji se Darius, putují světem a ničím právě takové příšery, jako byl tvůj... 
zploditel. Náš svět je jiný, mnohem lepší, než lidský. Milujeme vědění a ti, kdož 
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vládnou magii, ji používají v souladu s rovnováhou sil. Ale ještě neznám tvé jméno, 
princezno.“ 

„Nona.“ 

„Devátá?“ 

„Ano. Osmkrát měla matka po dvou třech vejcích. Prý by je měl vysedět... on. 
Já se narodila po lidsku, v patřičnou dobu.“ 

Osmkrát! Královna byla silná žena, jestliže během dvou let... Proč právě Nona 
se narodila jinak? Jediným vysvětlením je vliv magie. Využité při znásilnění?! Da- 
riovi se stáhlo hrdlo. Nona snad stála mezi dvěma světy, ale zničen by měl být 
především šílenec, který tu žil před ní! 

„Jsi nejkrásnější dívka, jakou jsem kdy potkal, v obou světech. Víš, že bych 
docela rád poznal, jak umí tvé oči zářit?“ 

„Zářit? Copak to jde?“ 

Hned sklopila víčka, protože Darius to uměl. Jemně ji políbil na rty a tak zjis- 
tili, že je možné leccos. Darius pokračoval a rychle přišel na to, jak Noniny oči roz- 
zářit až do běla. 

Když se spolu nořili do vody a zvolna měnili podobu, Darius se úžasem div 
nezalknul. Byla prostě neuvěřitelná! Dávno hodil za hlavu zdejší úkol, naopak by se 
rval s celou říší, jen aby byla pouze jeho. Ty sladké blanité závojíčky mezi hřbetní- 
mi trny! Jedině on je bude smět vykousat při milostných hrách! 

Hráli si v tůni jako malé děti. 

Vířili spolu a dováděli až za hranicemi jakýchkoliv dětských her. 

Vraceli se tunelem. Pluli těsně vedle sebe, vychutnávali každý dotek i proudění 
vody mezi hladkými, štíhlými těly. U teplého pramene Nona něžně postrčila Dario- 
vu hlavu směrem za místo, po němž měli vystoupit z vody. 

Vedla ho k průrvě, která ode dna vedla až ke stropu jeskyně. Teď si i Darius 
všiml čerstvé tříště a nového pachu. Neuvědomil si předtím, že Gajvarův tu nemá 
co dělat. 

S hlavou přitisknutou k jeho promlouvala Nona beze slov. 

— Vetřelec sestoupil tajným schodištěm. Král je dal nahoře zavalit, stejně jako 
dal osekat všechno staré kořání nad tůní. Mělo to tu zůstat zvenčí nepřístupné! 

Dariem projelo temné tušení. Dosud zcela samozřejmě odděloval Mistra, 
jehož ctil, od zmetka, který zde hanebně řádil. 

Zavíral snad pošetile oči, nechal se obelstít nejhorší zrůdou z těch, proti 
kterým vytáhl do boje?! Bál se domyslet, bál se prohlédnout. 

— Je to on, viď? Gajvar tě poslal a když ses dost rychle nevrátil, přichází na 
pomoc. 

— Je to můj Mistr, Nono! 
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Něžně přejela tváří po jeho krku a vybídla ho k návratu na souš. Vzpamatoval 
se natolik, že vylezl první a snažil se Nonu krýt za sebou. 

„Mohlo mne napadnout, Darie, že horkokrevný mladík nevynechá příležitost a 
užije si. Řvals v propasti tak, že si půlka kraje vypráví o návratu draka! 

Teď je čas splnění úkolu. Zde máš dýku — nebo sis přestal věřit?“ 

Darius pomalu zvedl hlavu a zamyšleně prohlížel Mistra, jako by ho viděl 
poprvé. Stál tu s kápí shrnutou dozadu, pravou rukou ledabyle podával dýku a 
v levé držel zbytek okousaného holouběte. 

„Mistře, neřekl jste mi o tajné chodbě a přesto jste tudy přišel. Jak dobře znáte 
podzemí tohoto královského hradu? Jak dobře znáte samotnou tůň? Jste tím, kdo 
tu před dvaceti lety pobýval?!“ 

Gajvar pokrčil rameny. 

„Víš, že patřím k vyvoleným, kteří pronikli k některým tajům magie. Spěchal 
jsem ti na pomoc, ale pochopil jsem, že jako třetí bych vítaný nebyl. Pohlédl jsem 
skrze skálu a našel pohodlnou cestu. Zdvořile jsem vyčkal vašeho návratu. 

Nepotřebuješ se posilnit?“ 
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Darius pohostinné gesto zamítl pouhým přivřením očí. Otočil se k Noně. 

„Představuji ti svého učitele, pobíječe nestvůr, Mistra Gajvara. Toto je princez- 
na Nona, dokonalá dcera našeho lidu. Byla by ozdobou nejvyšší společnosti.“ 

„Byla by, tak je to řečeno správně! Vidím, že se ti rozum nezakalil. Naopak jsi 
bystře využil příležitosti... že bych si v tomto případě taky dal říct?“ 

„Mistře!“ 

Nona ohromeného Daria odstrčila. Bez ohledu na nahotu si Mistra přeměřila 
pohledem. Olízl se, snad kvůli mastnotě na tvářích. 

„Měl bys přiznat, kdo jsi. Ukázat jizvy, které ti zůstaly po matčiných bodnutích! 
Šrám na pravici a tady, přes hrdlo. Proto máš tak vysoký tuhý límec?“ 

„Děvko!“ 

Darius skočil mezi ně, dřív než mohlo ostří Nonu škrábnout. Gajvar ho odhodil 
stranou. Než Darius dopadl, Gajvar zakroužil roztaženými prsty levice, jak by něco 
volal nebo vábil k sobě. Současně zhluboka vdechl. Nona uhnula dýce a krátce se 
shýbla k Dariovi. 

„Promiň, tohle vyřídím já.“ 

Sjela rukou nad mladíkovou tváří, krkem a hrudí. Jako by cosi stírala a hrnula 
od něj k sobě, vzhůru ke krku. Darius snaživě hekl, aby ji Gajvar nebodl zezadu. 

Už se otáčela sama. Vymrštěná do skoku plynule měnila tvar těla. Širokou tlam- 
ou sevřela Gajvarovu paži s dýkou a spárem pravé zadní rozervala oděv na Mistro- 
vě těle. On se tak dobře měnit nedovedl. 

Víc k vidění nebylo, Nona pokračovala v letu i s kořistí až doprostřed jezírka. 
Vystříklý gejzír zmáčel i oslabeného Daria. 

Zatřepal hlavou jako pes. 

Vždyť si z něj oba brali životní sílu jako kus chleba?! 

Sotva se dokázal posadit. Nona umí i tohle?! Ale krev ve vodě! Možná netuší, 
jak málo má času! Voda v jezírku stojí klidně, Nona táhne Gajvara do tůně. Tam se 
však rychle vysílí! 

Napůl vlezl, napůl se vplazil do vody. V šupinaté kůži mu rázem bylo mnohem 
líp. 

Tušil správně, voda v tůni byla neprůhledná. Krev se v ní šířila jako temný dým, 
vedl ho jen sluch. Nona nestačila paži překousnout, Gajvar se nakonec proměnil 
včas. Zato břicho neuchránil. Nona je dál trhala zadními spáry. Gajvarova dýka se 
opět blýskla. Darius v mžiku sevřel do zubů trny na Nonině krku. Marně se krouti- 
la, táhl ji do bezpečí jako mládě. Na poslední chvíli, jeden spár se ke všemu zamo- 
tal do kliček Gajvarova střeva. Hodil Nonu do tunelu a zpřetrhal je. 

Vylezli na souš jako dva ztroskotanci. Chvíli oddechovali se zavřenýma očima, 
když Darius postřehl jakousi nesrovnalost. Na dosah jeho nosu byly špičky bot. 
Cích?! 
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Poněkud vzhlédl, zamrkal, ale vidina nezmizela. 

„Nono?“ 

Kdepak, ležela na břiše, naprosto vyčerpaná, přiotrávená směsí krve a vody. Co 
teď? Za tímhle mužem stálo mnoho dalších. Darius vzdychl a začal vstávat. Muži 
v pozadí se hnuli, naštěstí zmizeli někde v osvětlené části. Alespoň něco. 

Darius se narovnal a konečně stanul tváří v tvář mladému muži v královském 
plášti. Dal ruce do pasu jako on a prohlížel si ho se stejnou zvědavostí, bez ohle- 
du na nahotu. 

Král jeho drzost nehodlal dlouho snášet. 

„Podle stavu Nonina příbytku soudím, že jste zažili rušný den. Rachot a řev 
z propasti vyděsil půlku království. Doufám jen, že je Nona v pořádku!“ 

„Pomstila matku, ale je omámená.“ Darius poklekl a opatrně Nonu otočil na 
záda. „Proboha!“ 

Hluboký šrám přetínal její hruď. Král poklekl také a dotkl se rány. 

„Je hluboká, ale ne smrtelná. Šla mimo srdce i další orgány.“ 

To vím taky, chtěl ho Darius odbýt. Zarazil se. Odkud Nonin bratr ví, kde u 
draků hledat srdce?! 

Pohlédli si do očí. Král se smutně usmál: 

„Matka mi vysvětlila, co dělat, kdyby Nona... byla po otci.“ 

„Jak to věděla ona?“ 

„Tehdy ještě žila babička. Po oněch událostech, které tajíme, se matka vypra- 
vila pro radu a pomoc. A dozvěděla se mnohé ze života princezny, obětované 
drakovi, kterou náš děd osvobodil. Matka o svém zvláštním původu nic netušila. 
Neměla žádné mimořádné vlastnosti, objevily se až u Nony. 

Milovala svou dceru, ale děsila se zvrhlostí, jaké zažila.“ 

„Odvedu ji s sebou. Patří do našeho světa, těch pár kapek člověčí krve nic ne- 
znamená. Mám postavení, jaké odpovídá lidským knížatům. Stačí vám mé slovo? 

Myslím, že bych ji odvedl i bez dračího dědečka.“ 

Král pozvedl obočí, znovu Daria přeměřil pohledem. 

„Mám jednu podmínku.“ 

„Podmínku?!“ Daria zmátla přísnost hlasu, když viděl smějící se oči. 

„Vyjdete ven hradem... Oblečení. A se slávou. Jste jejím zachráncem a osvo- 
boditelem z prokletí, kníže ze vzdálené země.“ 

Přikývl. Směšní lidé! Neuvědomil si, jak moc dbají na zdání a hadříky... 


ilustrace Jakub Chromý 
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Když kvetly vlčí máky 


Zdeněk Žemlička 


rou oblohu bez jediného mráčku. Naprázdno polkla, avšak v hrdle měla sucho 

jako v peci. Chtělo se jí zahrozit drobnou pěstí k nebi, ale sama se zalekla 
svých troufalých myšlenek. Je přece snadné se znelíbit bohům. A ona k tomu nikdy 
nemá daleko. Raději tedy zalezla pod blízký dub, jehož listy schlíple visely v poled- 
ním žáru. Tam se tiše sesunula do trávy. Uvědomila si, že je na ni žalostný pohled. 
Špinavé šaty se určitě brzo rozpadnou a zkáza bot již dokonce propukla. 

Vypadám jako čarodějnice, napadlo ji a vzápětí se zasmála. Vždyť přece jsem 
čarodějnice. Pravda, ne moc dobrá. Vlastně spíš špatná. Blbost. I to zní jako 
samochvála. Jsem mizerná čarodějnice. Tak nemožná, že nevidím sebemenší 
důvod, proč bych měla vypadat lépe. Jenže... co tedy jsem jinak? 

Opustila milosrdný stín a vlekla se dál vyschlou lučinou. Slunce nad ní viselo jako 
rozžhavený šperk a vysávalo z ní poslední zbytky sil. Kráčela se svěšenou hlavou a 
toho, že dorazila k poli pšenice, si všimla až na poslední chvíli. Za jiných okolností by 
to byl kouzelný obraz. Mezi těžkými zlatými klasy řeřavě planuly květy vlčích máků. 
Dívka je však nevnímala. Klopýtavě se ploužila podél obilí kamsi do údolí. Neviděla 
proto blížící se nebezpečí. To, že zvedla hlavu, byla víceméně náhoda. 

Byl to jen stín, ne však tmavý a ostrý, nýbrž světlý a rozplizlý. Moc té bytosti ji 
udeřila jako kámen do hrudi, až se zapotácela, lapajíc po dechu. A znovu. Podruhé 
upadla. Strašlivá síla ji tiskla k zemi a opětovně jí vyrážela dech. Chtěla použít 
nějaké zaklínadlo, leč marně. Jednak si na žádné nemohla vzpomenout, jednak se jí 
z hrdla vydralo jen úzkostné chroptění. Hlavou jí blesklo poznání, že umře. Ovšem, 
život ji nebavil. A také za moc nestál. Jenomže skonat takhle hloupě se jí nechtělo. 

Před očima jí visel rudý květ vlčího máku, nádherný, zoufale nádherný. A také zla- 
té klasy a zeleň trávy. Nechtělo se jí umírat. Zdvihla ruku. Ta bytost zapomněla na je- 
jí ruce a dívka zkřížila prsty v tom nejjednodušším čarodějnickém gestu. Mlžné stvo- 
ření zavřísklo, vzápětí však začalo rychle nabývat hmotné podoby. Úděsně hmotné. 

„Pomoc!“ zaječela čarodějka, mrskla sebou a dala se na zběsilý útěk. Daleko se 
nedostala. Vzduchem prolétla ohyzdná babice, svraštělá, kost a kůže, a ocitla se 
před dívkou. 


D+ se zastavila, otřela si pot z čela a otupělým pohledem pozorovala mod- 
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Zaklínadlo, honem zaklínadlo. Myšlenky vířily hlavou v naprostém chaosu. 
Vážně jsem špatná čarodějka. Budižkničemu. Ještě se pokusila uskočit, ale noha ji 
zradila. Zabolelo v ní, a tak se dívka jen zapotácela. Babice po ní švihla něčím, co 
připomínalo srp... a pak bylo ticho, bolestivé až k zbláznění. Vlastně není ticho. Co 
je to? Dusot koní? Ne, to je jen tepot srdce, těžký jako běh válečného hřebce. Rudá 
a zlatá. To přece není vlčí mák. Co je to? 

Že je to její vlastní krev, to už jí nedošlo. 


Starosta Soběstoj vůbec jako starosta nevypadal. Vážně nebývalo zvykem, aby 
pětadvacetiletý mládenec zastával takovou funkci, avšak v Drahorazi bylo všechno ji- 
nak. A on na to byl patřičně hrdý. I nyní kráčel se vztyčenou hlavou uličkou v davu, prs- 
tem si urovnával plavý knír a schválně napínal svaly, aby vypadal co možná nejimpo- 
zantněji. Rada starších, složená z jeho vrstevníků, jej stejně důstojným krokem násle- 
dovala. Pouze zrzavý a pihatý Mošna s křivýma nohama se klátil jako strom ve větru. 

Na okraji návsi leželo na režné plachtě nehybné dívčí tělo. Bok měla ovázaný 
pruhem plátna, které sáklo krví, a v obličeji se jí usadila smrtelná bledost. Soběstoj 
si ji prohlédl a zamračil se. Nebyla hezká. Oválná tvář, bambulatý nos, trochu křivé 
zuby, na víčkách očí světlé a nevýrazné řasy. Vlasy měla zaprášené a nečesané, 
potrhaný oděv páchl. 

„Co je to?“ zavrčel mladý starosta. „Musíte sem nosit takovou chátru?“ 

„Nějaká tulačka,“ zamumlal Milhost, urostlý tmavovlasý chlapec, vykukující 
Soběstojovi přes rameno. „Co tě to napadlo, Květico, zachraňovat takovou zrů- 
dičku? Ty jsi vážně padlá na hlavu. Přece víš...“ 

Květica, vysoká mladá žena s dlouhými tmavými vlasy a s ještě delšíma nohama 
(ach, bohové, jak je Milhost obdivoval!), si pohrdlivě odfrkla a vzdorně pohodila 
hlavou. 

„Vím, co dělám,“ opáčila. „Však já se o ni postarám.“ 

„Dělej si, co chceš,“ zavrčel Soběstoj. „Stejně je na zdechnutí.“ 

„Vzal ji běs,“ dodal Gradata, poslední z rady. „Ale mě by zajímalo, co se jí vlast- 
ně stalo.“ 

„Záleží na tom?“ ušklíbl se Milhost. 

„Záleží!“ vyštěkla Květica. „To by vás mělo zajímat. Byla to kosířka.“ 

Starosta nevěřícně vrtěl hlavou navzdory tomu, že ze zástupu se ozvalo něko- 
lik zděšených výkřiků žen a dívek, vzrušený šum a brebentění. 

„Blbost, ženská. Kdyby ji přepadla kosířka, tak už je po ní. Jenže tahle ještě 
dýchá. Srp a kouzla, to vyřídí každého, natož takové nedochůdče. Copak nepa- 
matuješ, jak sejmula Třebnouše? A to byl nějaký bojovník. Zchromila ho, pak ho 
v klidu rozporcovala na kusy a pochutnala si na jeho játrech.“ 

„Přesně tak,“ přisadil si Mošna. „Dostala každého, kdo na ni narazil. Jestli 
dobře počítám, tak už šest lidí.“ 
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„Počítáš blbě jako vždycky,“ uzemnila ho Květica. „Bylo jich osm. A vy s tím 
pořád nic neděláte. To jste chlapi? Ale věřte si, čemu chcete, já věřím tomu, co jsem 
viděla. Byla to kosířka. Ta dívka to přežila proto, že... no, myslím, že je to vlchvice. 
Čarodějka.“ 

„Tahle?!“ zahýkal pobaveně Milhost. „Lidi, chlámejte se se mnou, to je...“ 

Nedomluvil, protože Soběstoj mu prudce stiskl paži a pokročil kupředu, snad 
aby si polomrtvou dívku lépe prohlédl. Avšak stále vrtěl hlavou. 

„Moc tomu nevěřím,“ zamručel. „Nicméně... pokud je to pravda, tak... dobře, 
zkus ji vyléčit, třeba nám k něčemu bude.“ 


„Jak se jmenuješ?“ 

Vlchvice hleděla do krásné ženské tváře, rámované tmavými vlasy. Ta žena se usmá- 
la, nádherně a přívětivě, jak to uměl jen málokdo, a pohladila raněnou po vlasech. 

„Lenka,“ zamumlala čarodějka. 

AŽ nyní jí došlo, že nějakým zázrakem pořád žije. Ale chtělo se jí spát. Slyšela 
melodický hlas krásné ženy, avšak slova nevnímala. Upadla do vleklého 
polospánku, hraničícího s mdlobou. Jak dlouho? Netušila. Občas vnímala světlo, 
hlasy a smích, pak zase tmu vyplněnou prázdným tichem. Dni a noci. Kolik? 
Nevěděla. Svět se stal snem a sny skutečností. 

Les byl šerý a pustý. Šla pomalu a opatrně, jakoby se bála, že jej probudí k životu. 
Pak spatřila stezku, úzkou a klikatou. Vyšlapali ji vůbec lidé? Zurčení vody. Pod 
srázem tryskal ze země pramen, vléval se do tůňky, z níž vytékal potok. Lidské kroky. 
Je tu někdo? Mám strach, co když je to... Ne, byla to jen obyčejná stařena, vyhublá a 
schýlená pod tíhou prožitých let. Její tenké kostnaté ruce nabíraly vodu do dřevěného 
vědra, ale jen zpola, víc zřejmě neunesla. Pomalu se vracela a Lenka vykročila za ní. 

Byla tam vesnice, vlastně jen pár bědných chatrčí. Staří lidé, samí staří lidé. 
A pár mladších, leč postižených. Kde to jsem? Já takové sny nechci. Mám dost vlast- 
ní bídy, proč se dívat na další? 

„Pomoz nám,“ zaškemral stařeček u ohniště, ohlodávající pečenou myš. 

„Nemohu. Sama nic nemám. A mám hlad. Docela bych si dala kousek té myši.“ 

„Vezmi si,“ řekl dědeček a podal jí zbytky hlodavce. 

Ucítila vůni masa. Hm, voní to jako kuře. 

Lenka otevřela oči. Květica jí jezdila před nosem kouskem pečeného kuřete. 

„Měla bys jíst.“ 

Jedla. Pomalu a dlouho žvýkala každé sousto a nemohla se zbavit pocitu viny 
a utkvělé myšlenky, že jí něco, co patří někomu jinému. Ale ne, byl to přece jenom 
sen. Opravdu? A co když to byl jeden z mých čarodějnických záchvatů, kdy vídám 
věci, jež jiní nemohou vidět? Možná jsem špatná vlchvice, ale přece jen... dotkla 
jsem se bohů a dévů. 

Vešel Soběstoj. 
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„Už se probrala?“ otázal se nevzrušeně. 

„Jo,“ zavrčela Květica. „Nemůžeš s ní mít víc soucitu?“ 

Starosta se jízlivě zasmál. 

„Chceš tím říci, abych ji ještě nechal odpočívat? Že to říkáš zrovna ty, která jsi 
mě pobízela, abych konečně něco dělal! Má milá, dnes ráno ta bestie zamordovala 
malého Věnka. Dítě zamordovala! Tak neměj příliš soucitu s touhle tulačkou a 
raději pamatuj na naše děti. I na nás všechny. Jde nám o kejhák, jestli jsi to 
nepochopila! A pokud je tahle... Jsi vlchvice?“ uhodil na Lenku zhurta otázkou. 

„No, tak trochu,“ špitla vyplašeně. 

„Co to má být... tak trochu?“ zamračil se. „Co umíš?“ 

Povzdechla si. 

„Uzdravovat některé nemoci. Někdy i zrušit prokletí... pokud není od vlchevce.“ 

„A co dévové, děvče? Poradíš si s dévy? Třeba s kosířkou?“ 

Věděla, že s kosířkou si neporadí. Jenomže když to přizná, vyženou ji. A ta pos- 
tel je tak teplá a měkká. A jídlo tak dobré. Přikývla. 

„Možná. Zkusím to. Ale napřed musím zesílit.“ 

Soběstoj přešel k Lence rychlým krokem a připomínal útočící zmiji. Podíval se 
jí zblízka do očí. 

„Jestli...“ procedil skrz zuby. 

Víc neřekl. Ani nemusel. 


Děti si hrály navzdory tomu, že jedno z nich chybělo. Ti malí necitové vždycky 
rychle zapomenou. Dívky koketovaly s mládenci, zvláště s hezounem Milhostem, 
který si jich okázale nevšímal, zatímco chudák Mošna po nich pásl očima a skoro 
slintal. Skupina mladých tančila kolem ohně a jejich halekavé písně se odrážely od 
nedalekých kopců. Docela pěkná vesnice. Tak krásná a úhledná, že už ani lepší 
nemůže být. Chaty jsou bytelně postavené, všude čisto, vypasený dobytek a pole 
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to být nejšťastnější lidé na světě. Mladí, nádherní, kypící silou a zdravím. 

Slunce zapadalo za nedaleký chlum a na údolí se položil chladivý stín, v němž 
vesnice ještě víc ožila. Křik dětí zesílil. Zpěv také. Jako by těch devět mrtvých neby- 
lo nic. Jakoby smrt byla pouhý přelud. Jako by ani kosířka neznamenala víc, než 
strašidelnou povídačku pro děti před spaním. 

Lenka se s krajní námahou vyšplhala na blízký pahorek. A tam potkala Gradatu. 
Pěkný mládenec. Dlouhé plavé vlasy, na spáncích spletené do copů, mu rámovaly 
úzký jemně modelovaný obličej. Byl vysoký, ramenatý a v silných opálených dlaních 
svíral oštěp, jehož hrot směřoval k nebi. Přicházející dívku si měřil opravdu zvlášt- 
ním pohledem. 

„Měla bys chuť?“ otázal se. 
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„Na co?“ opáčila vyjeveně, vždyť žádné jídlo neměl. 

„Přece pomilovat se.“ 

Zrudla až po kořínky vlasů. Styděla se a zároveň cítila, že ji ta nabídka láká. Ne 
že by to mělo budoucnost, ale ještě nikdy se s tak hezkým chlapcem nemilovala. 
Vlastně měla jen jednoho, tlustého upoceného kluka s vypoulenýma očima. Před 
rokem a půl. V zimě v hnoji u dobytka. Jinak o ni nikdo nestál. Přesto pomalu 
zavrtěla hlavou. Zamračil se. 

„Jsi hloupá,“ řekl. „Měla bys být ráda, že...“ 

Nedomluvil, a přece věděla, co si myslí. Pálilo to jako rána bičem. Otočil se a 
odcházel, vzpřímený, krásný a sebejistý. Všichni tu jsou sebejistí. I ta Květica, ačko- 
liv ta jediná má srdce. A co jsem já? Čarodějnické nedochůdče. Představa, že bude 
muset něco udělat s kosířkou, ji děsila. Nemůže jen tak utéct, chytili by ji a... kdo 
ví, co by jí udělali. 

Začala bloumat kolem vesnice. Polím a loukám se vyhýbala, tam by mohla naraz- 
it na kosířku. Ne že by se v lese dévové nevyskytovali, ale ti jí momentálně starosti 
nedělali. Všichni dévové mají nějaký řád a když ho člověk dodržuje, nemusí se příliš 
obávat. Když třeba neděláte v lese hluk a neplašíte zvěř, nechá vás lesovik na poko- 
ji. A když se chodíte koupat v pátek, vodník vám nic neudělá. Lenka tyto zásady 
znala. Jenže kosířka, to je něco jiného. Zdivočelý déva. Vlchvice zoufale lovila 
v paměti, co jí o kosířkách říkal její učitel mág Bělovod. Konečně si vzpomněla. 


Soběstoj se mračil a i pod mohutným plavým knírem bylo vidět, že si hryže ret. 
Gradata si Lenky ostentativně nevšímal a všechnu svou pozornost věnoval úpravě 
zevnějšku. Milhost se díval vedle stojícímu děvčeti za výstřih. Mošna tupě zíral do 
prázdna, přešlapoval jako medvěd a dloubal se v nose. Ani ostatní jako by se o to, 
co chce vlchvice říci, moc nezajímali. Až na Květicu, která nyní rázně zatleskala, aby 
přerušila šum. 

„No tak klid, děcka! Čarodějka nám chce něco sdělit, tak by bylo dobré si ji 
poslechnout. Mluv.“ 

Lenka měla hrdlo stažené, a tak její hlas zněl přiškrceně, nicméně rozuměli všichni. 

„Nedodržujete řády,“ oznámila stručně. 

Starostův pohled, jímž ji stihl, byl plný pohrdavé nadřazenosti. 

„Jak to myslíš?!“ vyštěkl na ni podrážděně Gradata. 

Dříve, než mohla-vlchvice cokoliv dalšího říci, Soběstoj se uchechtl a vložil se 
do toho. 

„Neprosili jsme se tě, abys nás tady umravňovala. Do toho, jak žijeme, ti nic 
není, čarodějnice. Pokud ovšem jsi čarodějnice. Kecat umí každý. My chceme, abys 
zničila kosířku. Zatím jsi v tomhle směru ani nemákla. Jíš naše jídlo, dali jsme ti šaty 
a boty a ty, místo abys nás zbavila té dévy, tak nám tu žvaníš o dobrých mravech. 
Takže konec shromáždění. A pokud nezačneš...“ 
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Vlchvice cítila, jak v ní narůstá hněv. Hněv, který nebyl z ní. Byl odjinud, 
odkudsi ze světa bohů či pradávných dévů. Otevřela ústa, aby promluvila, leč 
neřekla vůbec nic. Její jazyk se ani nepohnul, hrdlo se nezachvělo, rty zůstaly jen 
doširoka otevřené. Zato vydala Hlas. Netušila, kde se to v ní vzalo. Marně se ji to 
snažil Bělovod naučit, marně na ni křičel, že pitomějšího učedníka ještě neměl, 
marně se ji snažil vyhecovat. Lenka zůstala tupá. 

Avšak nyní z ní Hlas vyšel. A pohltil všechny zvuky, slova i smích, přešlapování 
i kašel, drtil lidské mysli jako žernov obilí, srážel statné muže k zemi a zastavoval 
dech všeho, co žilo. Pes v koutě vyl, ale nebylo jej slyšet, Soběstojovi se spustila 
z nosu krev, Květica se sesula na židli a třásla se jako v horečce. Země duněla a dře- 
vo domu sténalo a praštělo, jakoby se stavení mělo každou chvíli zhroutit. Vzduch 
se tetelil, převaloval se sem a tam, z kouta do kouta, vzdychaje jako živá bytost. 

A pak bylo ticho, tvrdé a omračující. Starosta se zdvihl ze země, v očích děs. 
Couval pomalu ke dveřím, snad ve snaze zmizet z dosahu vlchvice, leč ta mu 
k tomu nedala příležitost. 

„Stůj!“ vykřikla. „Ani se nehni.“ 

Zastavil se, kymáceje se. Všechno se v něm zhroutilo, jeho sebevědomí bylo to 
tam a připadal si jako rozklížený stůl. Čarodějka k němu došla a strčila do něj, až 
si kecl na židli. Pořád cítila ten hněv, jenž nebyl z ní. Hněv bohů. 

„Řekla jsem,“ syčela Soběstojovi do obličeje, „že nedodržujete řády. Řády 
svých dědů a otců. Víš, co je to kosířka? Polednice. Jen obyčejná polednice, ale zdi- 
vočelá. Pověz mi, chytráku, kde jsou vaši staří? Proč tady žijí samí mladí? Kde jsou 
vaši slabí a nemocní? Proč jsou v téhle vesnici jen zdraví? Ani já sem nepatřím, že? 
Kdybych nebyla vlchvice, srali byste na mě jak krávy na louku! Čekali jste, že zničím 
kosířku, a pak... táhni, tulačko! Ale máš pravdu. Tady už nechci zůstat ani den. Je 
mi z vás na blití.“ 

„Počkej!“ vykřikla rozechvělým hlasem Květica. „Máš pravdu! Soběstoji, ty víš, 
že má pravdu! Já už toho mám taky dost. Vyhnali jste je! A já... měla jsem jít s nimi, 
ale nedokázala jsem to. Nedokázala!“ 

Vyběhla ven jako šílená. Ne sama. I jiní s křikem opouštěli starostův dům. 
Venku zaburácel hrom. Nad krajem se valila bouře a s ní přicházel Perun Hro- 
movládce. Lidé, kteří dosud neutekli, padli na kolena, vyjíce hrůzou a podobni 
zmateným zvířatům. 

„Vlchvice!“ zaječel Gradata. „Pomoz nám!“ 

Leč vlchvice zmizela a na střechu domu dopadly kroupy veliké jak holubí vejce. 
Ti, kdož prve vyběhli ven, se nyní v panice vraceli, kryjíce si hlavy. Jen čarodějka a 
Květica zůstaly venku. 

„Obilíl“ zaúpěl zděšeně Milhost. „Je po úrodě!“ 
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Lenka stála v poli, mokrá a tichá. Hněv z ní ještě zcela nevyprchal, avšak hlavu 
měla chladnou jako nůž, jenž svírala v dlani. 

Kroupy pšenici nepotloukly, hlavní průtrž mračen se přehnala pouze nad ves- 
nicí a pole minula. Sluneční svit již opět zalil kraj jako tekuté zlato, z lesů se páři- 
lo a bělostné mlžné chuchvalce stoupaly k bledé obloze. Vlchvice se tím nenecha- 
la rozptylovat a mlčky se soustředila na rudé květy vlčích máků. Upnula k nim svou 
mysl, učinila si z nich střed života. Nic zvláštního. V umění čarovat to je ta nejzák- 
ladnější a nejobyčejnější věc, to jenom já na ni často zapomínám. Snad proto jsem 
takové nedochůdče. Ale teď... 

Vyprázdnila mysl. Zůstaly pouze vlčí máky... a ona. Svět se svrknul do 
malinkatého prášku. A pak proti ní povstal stín a vyslal moc, strašlivou a krutou. 


Květica utekla před krupobitím do lesa, ale bouře přešla stejně rychle, jako se 
přihnala. Dívka se hnala dál do šera hvozdu a rozhodnutí, jež učinila, v ní sílilo. 
Z očí se jí řinuly slzy, v hněvu a bolesti zatínala zuby. Věděla, že to musí udělat, 
navzdory celé radě. Ať se jde Soběstoj vycpat. Běžela dál, klopýtajíc přes kořeny a 
kameny, vzduch jí hvízdal v plících a tep vlastního srdce jí duněl v uších. 

„Otče Perune! Odpusť nám!“ vykřikla k nebi. 

Hvozd se před ní rozevřel. Mýtina. Pár bědných chatrčí, střechy samá díra. 
Bláto a hnus, smrt na krajíčku, tak blízko, až slyším její dech. Je pozdě? 

Květica zakopla o mrtvolu starce. Ještě se nerozkládala, avšak byla studená. Ve 
vybledlých očích se usadila němá výčitka. Ruce připomínaly uschlé větve. Dívka se 
roztřásla, těkajíc pohledem po tmavých vchodech chýší. Z jednoho vyšel stářím 
sehnutý muž. Potom další. Ještě nebylo pozdě. Květica padla na kolena. 

„Vraťte se,“ vzlykla. „Prosím vás, vraťte se.“ 


Kosířka zůstala zmateně stát. Chtěla tu ubohou bytost zničit jedním rázem, 
avšak příval její zloby skrz dívku, nehybně stojící v poli, prošel jako vítr otevřeným 
oknem. Vlchvice nedělala nic, jen tiše zírala kamsi do pole. Déva zuřivě zasyčela a 
znovu se na ni obořila svou mocí. Marně. I vzduch by kladl větší odpor. 

„Kdo jsi?!“ zavřískla kosířka, leč odpovědí bylo jen mlčení. 

Touha ničit ovládala dévu stále víc. Zběsile pobíhala okolo nehybné čarodějky, 
podobná mlžnému víru. Lenka však věděla, že sebemenší pohyb těla či myšlenek by 
jí přinesl smrt. Dokonce ani pocit spokojenosti si nesmí dovolit. Tam je vlčí mák. Já 
sama jsem vlčí mák. Pouze periferním zrakem vnímala bílý stín, který kolem ní tančil. 

Když se kosířka vyzuřila, začala přece jen přemýšlet. Mohla by se proměnit a 
na vlchvici zaútočit v tělesné podobě. Byla rychlá, ale zvykla si zabíjet jenom dopře- 
du ochromené lidi. Zdánlivá netečnost čarodějky ji nezmátla. Kdysi, ještě jako 
polednice, se s něčím takovým již setkala. Ten vlchvec tehdy přešel z netečnosti 
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k činu takovou rychlostí, že déva měla co dělat, aby unikla. Kosířka naštěstí netuši- 
la, jak nezkušenou sokyni má před sebou. 

„Na co myslíš?“ zašeptala tak tiše, že to připomínalo zaševelení větru. „Ano, 
to je ono. Na co vůbec myslíš?“ 

Sledovala směr pohledu vlchvice, až i její zrak utkvěl na ohnivě červeném květu. 

„Tady to jééé!“ vykřikla, posedlá zlomyslnou radostí. „Je s tebou konec, ro- 
zumíš?“ 

Její hlas se podobal sykotu zmije. A jako had také zaútočila, ne však na čaro- 
dějku, nýbrž na vlčí mák. Lence to docházelo pomalu. Ale přece. Kdesi v koutku duše 
pochopila, že její lest je prozrazena. Jenže změna orientace nebyla snadná, a tak se 
jen kousek po kousku odpoutávala od rudého květu, vracejíc se k normálnímu 
vědomí. Moc dévy ji zasáhla jako balvan a srazila k zemi. Teprve později dívce došlo, 
že to, co ji povalilo, nebyla síla kosířky, ale spíš pocit blížícího se nebezpečí a vlast- 
ní strach. A v tom bylo její štěstí. Skutečná moc démona se nad bezmocně ležící 
vlchvicí převalila o okamžik později. Lenka cítila, jak ji to mačká k zemi. Dunělo to a 
řvalo, žhnulo i mrazilo, vylo a skučelo jako smečka čertů. Avšak přešlo to nad ní. 

Čarodějka se zvedla, potácejíc se na roztřesených nohou, a už viděla jen babi- 
ci se srpem v kostnaté dlani, jak se na ni žene. Z pohledu bledých šílených očí ji 
zamrazilo v zádech. Z té tváře, jež nadobro ztratila lidskou podobu a změnila se 
v lačnou mordu, ji polilo horko. 

„Otče Perune!“ zaječela zoufale a vrhla svůj nůž. 

Čepel se zablýskla v záři slunce, vražedně špičatá. Zavřísknutí kosířky prozra- 
zovalo bolest. Přesto se déva hnala dál a v letu stínala obilné klasy. Nic ji nezadrží. 
Nic! Vlchvice upadla. Pak nad ní vyrostl temný stín. Lenka pohlédla vzhůru. Plavé 
vlasy. Tvář Gradaty. Bodnutí kopím bylo rychlé jako blesk. Bojovník ještě trhl píkou 
do strany a rozerval babici hruď. Kosířka zachrčela a pokropila ležící dívku 
gejzírem horké krve. 

Gradata se zasmál, surově a sebevědomě, a odhodil mršinu dévy kamsi do obilí. 
Zabodl kopí do země. Stál nad Lenkou a prudce oddechoval. Utřel si pot s čela. 

„Jsi dobrá,“ řekl uznale. „Opravdová vlchvice. AŽ na ten hod nožem. Příště 
přenech takovou práci bojovníkovi. Zasáhla jsi ji do ramene, což je ovšem na žen- 
skou skvělá trefa.“ 

„Jdi se vycpat!“ 

Ne, to Lenka neřekla. Jenom to chtěla říci. Aspoň trochu okořenit sebevě- 
domému mládenci pocit vítězství. Aspoň maličko ho uzemnit. Ale neřekla to. 
Jenom tam ležela zbrocená dévinou krví. A když se s ní Gradata začal milovat... ale 
kdež! Ani to se nestalo. Jenom po tom toužila, strašně, palčivě. Jenomže mladík se 
beze slova otočil a odcházel, až se jí ztratil v obilí. Chtíč vyprchal a zůstaly jen dva 
pocity: hanba a stud. Staří známí. Půjdou s ní dál. 


EODIX 2003 


29. 7.— 3. 8. 2003 


Já, Miroslav, vikomt kraje lipského, pán Chudého hrádku a majitel všech přilehlých 
polností, správné vesnic Dřevčice, Zahrádky a Holany a věrný leník krále Vladana, 
povolávám všechny schopné muže a ženy do mého vikomtství, by přišli na pomoc ve chvílích 
Zlo a temnota rozpínající se po mém panství nabrala nebývalé moci a síly, proto spěchejte. 
Každého, kdo přijde mi na pomoc, štědře a rád odměním! Vikomt. 


Tímto si dovolujeme pozvat všechny dobrodruhy na 6. ročník vám dobře 
známého Eodix fantasy LARPu. Jedná se o LARP založený na příběhu a činech jed- 
notlivců, ale ani o bitky nebude nouze. Hra proběhne ve dnech 29. července až 
3. srpna na tradičním místě — na Chudém hrádku poblíž vesnice Zahrádky u České 
Lípy. Více informací najdete na www.geocities.com/ergeran. Přihlášky a dotazy 
posílejte na eodix(Ycentrum.cz. Rádi opět uvidíme staré hráče a také rádi poznáme 
nové účastníky Eodixu. 

Jak se dostat na LARP: Přijedete do Zahrádek na nádraží. Abyste se dostali do 
vesnice, půjdete doprava od nádraží (ve směru na Českou Lípu) V. zahrádkách se 
vydáte po zelené značce (u zámku v Zahrádkách je velký rozcestník a mapa — tam 
začíná zelená). Projdete Holany a jdete dále po zelené. Dojdete k dětskému táboru 
a dáte se vpravo údolím. Poté budete u takové kapličky a dřevěné budky. Tam se 
dáte doprava po mostě a pořád rovně po louce. Vystoupáte malý kopec a jste na 
hradě. Je zde možnost jet autem přes Holany do Dřevčic a dát se doleva (po zelené) 
a po polní cestě až k hradu. Minulý rok čekali na nádraží organizátoři, kteří vám 
popisovali cestu, možná I tento rok tam budou, takže nemějte strach. 
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Brána démonů 
Malotice 27. 7.— 2. 8. 2003 


Na panství Doubrava padla tma. Zdáli se neslo vytí vlků a na hřbitovech se začali 
zjevovat duchové dávno mrtvých. Krajem se nesou zvěsti o poutnících, kteří z panství 
v hrůze prchali, když na ně zaútočila jakási lidem zjevně nepřátelská moc. A ti, co uprch- 
li, se mohli považovat za šťastlivce. Mnozí to štěstí neměli a jejich zkrvavená těla pak našli 
hajní. Někdo říká, že tyto ubožáky mají na svědomí krutí lupiči... kdo ví? Současná situace 
na doubravském panství neušla pozornosti krále, který se rozhodl, že na prozkoumání těch- 
to tajuplných událostí dohlédne osobně. Aby vyšetřování uspíšil, přivedl s sebou i svou rád- 
kyni, kouzelnici Siluan, Garalta, známého bojovníka proti mocnostem zla a velmistra 
bojovného rytířského řádu, a markýze Caedmona, člena svého dvora. Podaří se některému 
z nich s tvou pomocí ďábelské řádění na doubravském panství zarazit? Nebo ho snad 
uspíšíte a temné síly pohltí celou zemi? Odpověď leží prozatím v budoucnosti... 

Máš-li chuť zúčastnit se této dřevárny, je třeba přihlásit se Tygrovi nejpozději 
do poloviny července na adresu gilgalad(©centrum.cz. Napiš nám prosím své jmé- 
no, věk a které družině bys chtěl dopomoci k vítězství. Vybírat si můžeš z družiny 
doubravského pána Telcontara, markýze Caedmona, velmistra Garalta a obávaného 
vůdce loupežníků Goblina. Pokud máš předem představu, za jaké povolání bys 
chtěl hrát, napiš to prosím také. Máš možnost stát se lučištníkem, válečníkem, 
kouzelníkem, hraničářem nebo alchymistou. 

V případě, že ti ještě nebylo 18 let, je třeba s sebou donést písemné svolení 
rodičů, kteří za tebe ponesou veškerou odpovědnost. 

Akce se uskuteční v lesích mezi obcemi Malotice a Doubravčany, což je zhru- 
ba 35 km od Prahy směrem na Kutnou Horu. Spojení do obou obcí zajišťuje auto- 
bus, který pravidelně vyjíždí z Prahy od stanice metra Skalka. Pro účastníky je 
připraveno 30 stanů na podsadách, je samozřejmě možné přivézt si i stan vlastní. 
Na místě je dostatek pitné vody i vody na mytí a suché WC. Všichni se stravují 
z vlastních zásob. Potraviny je možno v průběhu akce doplnit v obchodě. Výše 
účastnického poplatku prozatím nebyla pevně stanovena, ale počítá se s maximál- 
ně 250,— Kč za osobu. Platí se až na místě. 

Na každé takovéto bitvě je třeba ujasnit pravidla. Především jde o kostýmovou 
povinnost každého dne od 9 hodin dopoledne až do půlnoci. Co se zbraní týče, 
musíš si přinést vlastní, podléhající kontrole organizátorů. Délka zbraní je určena 
dle pravidel FAS (http://www.ucw.cz/drevarny/, odkaz Standardní pravidla boje). 

Případné dotazy směřujte na Tygra (tel. 776 209 793, e-mail gilgalad(©cen- 
trum.cz). 

Upřesňující informace najdeš na stránce http://drevarna.tempsoft.com 
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Řád 2003 
30. 7.— 3. 8. 2003 


Co to je? 

Řád je „dřevěná“ fantasy hra naživo, svět, ve kterém můžeš hrát cokoliv dle 
vlastních představ a tužeb, svět plný temnoty, nástrah, zrad, smrti a hrdinských 
činů, kde mrtví vstávají z hrobů, aby svými pařáty sápali vše živé v touze po krvi. 
Upíři, vlkodlaci, mýtičtí tvorové a příšery z jiných světů jsou zde denním chlebem. 


Legenda 

Všemi hledané Oko Tygra — mocný to kámen byl kýmsi nalezen, avšak ne celý. 
Oko Tygra a Oko Tygřice jsou jedno. Kdysi jej nosívala velekněžka Řádu, ale po její 
záhadné smrti za nevysvětlitelných okolností kámen zmizel. Nový velekněz vzal 
vládu pevně do svých rukou, a i tak stěží odráží nájezdy trollů, barbarů a okolních 
kmenů, kteří chtějí zpět svá území. Lapkové obnovili svou činnost, stíny se opět 
stahují ke svému vládci. 


Hra a soubojový systém 
Hra je řešená systémem dovedností. Bojuje se dřevěnými zbraněmi podle 
pravidel FAS — výjimky jsou vyhrazeny v pravidlech. 


Kontakt a přihlášky 

Na webové adrese Řádu http://jdi.na/rad najdete veškeré dostupné informace 
i aktuální pravidla (zejména místo konání, o kterém bude rozhodnuto začátkem 
července). Je zde také elektronická přihláška, která je pro účast na hře NUTNÁ. 
Maximální počet účastníků je 120. 


Ishad 2003 - Poslední boj 


Helfenburk u Bavorova, 6.—10. srpna 2003 


Již 6. LARP-setkání příznivců Ishadu. Historie provincie Na-gun ve Věku Draka a 
Věku Války se nezadržitelně schyluje ke svému velkolepému a neodvratnému konci. 

Jen vy však rozhodnete, jaký konec Ishad postihne. 

Přijeďte se zúčastnit a střádat plány a intriky s různými frakcemi, sektami a 
aliancemi, které chtějí moc, bohatství, klid či slávu. 

Více informací na http:/mujweb.atlas.czAwww/zlatydrak/ 
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GameCon 2003 


Koleje nám bohužel neočekávaně zvýšily ceny ubytování, takže jsme byli 
nuceni, ač je nám to velice líto, adekvátně upravit ceny za nocleh a vstupní 
poplatky. Již přihlášení a zaplativší účastníci mohou poplatek za ubytování 
doplatit (20 Kč za noc) až na conu u prezence. Děkujeme za pochopení. 


Mb 


Dále přinášíme předběžný časový harmonogram GameConu, abyste si mohli 
dopředu rámcově rozplánovat pobyt. Podrobné informace najdete na www.altar.cz. 


Čtvrtek | 

Od 15:00 prezence, ubytování, registrace do hlavních turnajů, volné hraní deskových 
her, malé turnaje v deskových hrách a Magicu (vyřazovací Sideevent). 

Od 19: 00 LARP Vzpoura mozků a pořad serveru Dracidoupe.cz. 

Ve 20:30 zahájení 


Pátek 

Od rána první kolo Mistrovství v DrD, první kola hlavních turnajů v Proroctví, Talismanu, 
Battletechu, Aréně. Turnaj ve figurkovém fantasy Warhammeru (přihláška předem nutná). 
Pokračování LARPu, volné hraní deskových her, malé turnaje v Magicu (vyřazovací Sideevent). 

Od 15:00 turnaj Magic Extended. 

Hlavní turnaje se hrají ve třech herních blocích (8-12, 13-17, 18-22). 


Sobota 

Od rána semifinále Mistrovství v DrD, vedlejší turnaje v Proroctví, Talismanu, Aréně. Se- 
mifinále turnajů v BattleTechu. Turnaje v karetním Warhammeru 40.000 a Star Wars. Volné 
hraní deskových her, malé turnaje v Magicu (vyřazovací Sideevent). Turnaj Magic Type II. 

Odpoledne semifinále hlavních turnajů v Proroctví, Talismanu, Aréně. Finále hlavních 
turnajů v BattleTechu. Turnaj v BattleTechu 3D. Turnaj ve WarCry. Dokončení LARPu. 

Celý den doplňkový program — přednášky a besedy (S Pravidly nebo bez? Proroctví, 
Světy her na životní příběhy, Literární workshop, Umění vyprávět, Unknown Armies, 
Shadowrun a fantasy, Hospoda, Nová povolání do DrD). 

V noci noční hraní RPG. 


Neděle 

Od rána finále Mistrovství v DrD, finále hlavních turnajů v Proroctví, Talismanu, 
Aréně. Vedlejší turnaje v Proroctví, Talismanu, Aréně. Turnaj v karetním Warhammeru 
40.000. Volné hraní deskových her, malé turnaje v Magicu. Turnaj a volné hraní Sed- 
miměstí. 

Odpoledne turnaj ve WarCry. 

Od rána doplňkový program (Hola, dobrodruzi! Drakobijci, mágové, runneři... DAD, 
DrD 1.6, DrD+). 

V 16:00 vyhlášení výsledků a zakončení conu. 
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Podzimní Haradské dny 


17.—19. 10. 2003 


se otevřou brány pro všechny, kdož mají zájem poznat krásy, kulturu a tanec 
dálného i blízkého Haradu! 

Neváhejte! 

Budete se moci seznámit s krásou hennového tetování, poznáte tajemství chovu 
olifantů, vychutnáte si nevšední čaj, odpolední zmrzlinu, večerní hostinu. Poznáte 
tajemství haradských harémů a nejkrásnější břišní tanečnice bude tančit jen pro vás. 

Můžete si vyzkoušet tanec se šátky! Sáhib Michael Nám zapůjčil svého nej- 
lepšího barda, jenž pro vás složil další krásné písně z prostředí našeho velkolepého 
Haradu. Samozřejmě, že nezůstane jen u nich! 

V sobotu večer bude slavnostní vyhlášení velké soutěže O nejmajestátnějšího 
olifanta, kterou tímto vyhlašuji. 

Zúčastnit se může každý, kdo v sobotu ráno 11.10.2003 donese vlastnoručně 
nakresleného, nebo ušitého, nebo vymodelovaného, nebo vyřezaného, nebo vyši- 
tého olifanta. Porota sestavená z haradských rádžů, šejků a vrchního chovatele 
vybere nejmajestátnějšího olifanta a předá vítězi zaslouženou odměnu! 

Bude-li dostatek zájemců bude uspořádán turnaj v Pexesu. Vítěz samozřejmě 
dostane nějakou tu sladkou výhru! 

Budete si moci nechat předpovědět budoucnost od věhlasných věštkyň nebo 
prohlédnout expozici haradského muzea. 


Technické podrobnosti 

místo konání: klubovna/ZŠ Kunratice (bude upřesněno na začátku září) 

finance: 200,— maximálně, v ceně je započítaná i hostina, pokud přijde více účast- 
níků, budeme moci o něco zlevnit (nad 35 lidiček) 

co s sebou: přezůvky, lžíci, hrneček, misku či ešus, mimopražští věci na spaní, 
děvčata nejlépe taneční kostým, ale barevná sukně stačí a nějaký velký barevný 
šátek, kluci bubínek, zvonek či jinou věc na dělání muzikálního kraválu, dobrou 
náladu, no prostě všechny ty věci jako vždycky 


Přihlášky — bohužel se budete muset závazně nahlásit předem, neb břišní 
tanečnice se musí včas objednat a také zaplatit, proto posílejte maily a SMSky co 
nejdříve, není jisté zda zbude místo pro všechny, protože prostory pro akci nejsou 
neomezené (okolo 50 lidiček); beru předběžné přihlášky, po prázdninách je budu 
chtít potvrdit (asi tři neděle před akcí) 

Jjantira(©seznam.cz, mobil 607 944 240 


Mohutný chlap 
s fakt velkým mečem 


iroslav Žamboch je na nebi české fan- 

Dokazují to ohlasy čtenářů na řadu 
povídek v mnoha časopisech a sbornících, ale 
zejména na jeho samostatné knihy Poslední 
bere vše, Na ostřích čepelí, Ostří oceli a Seržant. 
Zatím posledním románem z jeho produkce je 
Bez slitování, dlouho avizovaný a netrpělivě 
očekávaný. 

V této knize přivádí na scénu autor další 
postavu — bývalého gladiátora Baklyho, kte- 
rého měli možnost čtenáři už částečně po- 
znat v povídce Fanoušek v knize Ostří oceli. 
Bakly se od hrdinů předchozích Žambocho- 
vých knih liší nejen svým jménem, zjevem a 
chováním; on představuje nový typ hrdiny či 
spíše antihrdiny. Na rozdíl od Koniáše, 
Tekuarda či Lancelota je to prototyp zabijáka 
téměř bez svědomí, který se stará jen sám 
o sebe. Má sice nadlidskou sílu a je obratný 
se zbraněmi, nemá ale žádné ideály. Jediným 
smyslem jeho života je vydělávat peníze. a 
splácet jimi dluh. Aby mohl každého půl roku 
zaplatit další splátku, je schopen vzít práci 
jakkoli krvavou a nebezpečnou. A každý, kdo 
se mu postaví do cesty, na to doplatí. 


ros Za noch 


autor romádu NA OSTŘÍCH ČEPELÍ 


Když odnese do banky poslední splátku, 
náhle neví, co bude dělat dál. To pomyšlení 
ho děsí. Alkohol už nepomáhá a tak se 
zaobírá myšlenkou na sebevraždu. Když ale 
zjistí, že jeho dluh ještě není tak úplně 
uhrazen, vyburcuje se opět k životu. 


Musí sehnat další peníze a tak přijímá 
úkol od hraběte Drexlera Belfonta a spolu 
s účetním Ochinotem se vydávají do přístavu 
Cevinu v tzv. Volné zóně. Děje se tam totiž 
cosi nekalého kolem Belfontova syna a oni 
mají zjistit co. Bakly se zaplete do událostí, 
které změní celý jeho život. A změní i životy 
jeho protivníků — většinu z nich totiž pošle 
tam, odkud není návratu — do Pekla! 

Děj románu je zasazen do světa, v němž 
se pohybuje i Koniáš z Na ostří čepelí, jen se 
více soustřeďuje na Crambijské impérium, ří- 
ši, jejíž vládce zatím většinou vystupoval ja- 
ko nesmiřitelný nepřítel Žambochových hrdi- 
nů. Svět kolem Koniáše byl drsný a tvrdý, ale 
svět, v němž se pohybuje Bakly je mnohem 
krutější a tvrdší — intriky střídají intriky, život 
má jen malou cenu, slabí jsou utlačováni a 
využívání bez rozpaků a skrupulí. Společ- 
nosti vládnou peníze a denunciantství a uda- 
vačství jsou běžnou věcí. Soucit a slitování tu 
nemají místo a jsou pokládány za slabost. 

Jako by byl odrazem světa kolem sebe 
ani Bakly nemá s nikým slitování. A nejméně 
sám se sebou. Dobře si uvědomuje, kým 
vlastně je, a svědomí se pokouší ukáznit 
ohromným množstvím kořalky. Při životě ho 
drží jen jeho závazek, a když je náhle po 
letech vyrovnán, je bezradný. Bojí se žít svůj 
život, bojí se otevřít někomu jinému I převzít 
za sebe odpovědnost. Bakly je vlastně 
zbabělý a jeho šílená odvaha je odrazem 
strachu. Tragicky působí kontrast mezi tím, 
co dělá pro získání peněz, a jím samým. Ze 
zabíjení totiž nemá potěšení a nikomu 
neubližuje zbytečně. Ti, co se proti němu 
postaví, mají prostě smůlu. 

Do protikladu k němu postavil autor 
druhou hlavní postavu knihy — Ochinota. 
Tento účetní a finanční génius je člověkem, 
který vychutnává život plnými doušky. Stejně 
jako je Bakly pesimista a egocentrik, je 
Ochinot optimistou, který vidí v každém to 
lepší a věří lidem. 


Na kontrastu těchto dvou postav vysta- 
věl Miroslav Žamboch příběh plný akce, 
napětí a krvi, kterému nechybí ani množství 
prohnaných intrik, až už mezi podsvětím čí 
v nejvyšších kruzích, stejně jako láska, zrada 
i pomsta. V příběhu se poflakuje množství 
krásných dívek a žen, s nimiž mají kupodivu 
oba hrdinové hodně do činění. Nechybí ani 
humorné situace těžící zejména z Baklyho 
břitkých komentářů a Ochinotova velebení 
slastí života. 

Bez slitování ale není jen „akčárna“ plná 
krve, vyhřezlých střev a zabíjení. Je to i příběh 
člověka, který nachází smysl života, a náhle 
objevuje takové hodnoty jako láska, čest a 
přátelství. Objevuje věci za které stojí nejen 
zemřít, ale zejména žít. A to vše proto, že pot- 
kal lidi, kteří ho dokázali mít rádi takového 
jakým byl, se všemi chybami I přednostmi. 

Celý děj až na výjimky je vyprávěn 
hlavní postavou, což autorovi umožňuje 
veškeré situace komentovat z pohledu svého 
hrdiny. A protože je Bakly diametrálně od- 
lišný od všech předchozích hrdinů, prokázal 
autor spoustu imaginace a představivosti. 
Podařilo se mu vytvořit životaschopnou po- 
stavu, která dokáže přesvědčit o své oprav- 
dovosti. Bakly je drsný, tvrdý a čím víc se 
o něm čtenář dozvídá, tím víc by mu měl být 
odporný. Ale najednou mu člověk začne fan- 
dit. Proč? Snad proto, že on je sám, a jeho 
protivníků mnoho? Nebo je to prostě proto, 
že ti ostatní jsou mnohem horší? Tak tedy — 
Drž se Bakly a nandej jim to! 

Text je plynulý a chytlavě čtivý, redakční 
práce dobře odvedená. Fibigerova obálka se 
ke knize výborně hodí. 

Závěrem — výborná akční fantasy, kterou 
lze jen doporučit! 


Miroslav Žamboch: Bez slitování. Obálka 
Milan Fibiger. Praha, KJV 2003. 359 s. 209 Kč. 


Martin „Felčar“ Fajkus 


Harry Potter 


Marcel Uddin 


čele, který se rozhodl studovat v Bradavické škole čar a kouzel? Tento 

enomén, který si získal tisíce knižních příznivců po celém světě a dočkal se 
(prozatím) dvou celovečerních filmů, se zrodil v hlavě anglické spisovatelky J. K. 
Rowlingové a právem ji tak zařadil mezi spisovatelskou elitu. Vzhledem k celosvě- 
tovému úspěchu knihy bylo jen otázkou času, kdy se dočkáme i karetního prove- 
dení, stejně jako tomu bylo dříve u Star Wars: CCG nebo dnes u stále populárnější 
hry Pán Prstenů (Lord of the Rings, chcete-li). 

Harry Potter se na trhu objevil někdy ke konci roku 2001. Je tedy zřejmé, že 
na rozdíl od výše zmíněných her je tato hra dělána podle knižní předlohy a nikoliv 
na motivy filmu, tudíž se na kartách nesetkáme s filmovými fotkami. Což je podle 
mě docela škoda, protože ačkoliv obrázky nejsou vyloženě špatné, k grafické 
dokonalosti mají vskutku daleko. Přesto ale považuji design karet za poměrně 
zdařilý. To by bylo něco málo ke grafické stránce a teď se podíváme, jak to vypadá 
se samostatnou hrou. 

Samotná pravidla jsou poměrně jednoduchá a přejdou vám do krve během 
několika málo prvních her. Přílišná jednoduchost by však také mohla být brána jako 
nevýhoda, a tak i když samotný herní systém skýtá různé kličky a vychytávky, 


| € by v dnešní době neznal Harryho Pottera, obrýleného klučinu s jizvou na 


strana 27 


musím konstatovat, že na rozdíl od jiných her trvá trochu déle, než proniknete do 
všech tajů této hry a budete si ji moci plně vychutnat. A jak to vlastně celé fungu- 
je? Rozebereme si teď trochu blíže samotný mechanismus hry. 

Cílem hry je připravit oponenta o všechnu jeho magickou sílu, kterou 
reprezentuje jeho hrací balíček, který musí vždy obsahovat přesně šedesát karet. 
Hráč má ve svém kole k dispozici dvě akce, které může využívat k líznutí karty, 
zahrání lekcí nebo ostatních karet (například kouzla, nestvůry apod.). Všechny 
karty mají svou vyvolávací cenu (až na lekce samozřejmě) a můžete je seslat pouze 
tehdy, máte-li na stole uvedený počet lekcí. Trochu to připomíná Magic, ale na 
rozdíl od něj nejste omezení pravidlem jednu zemi (lekci) za kolo a lekce se po 
použití netapuje, tudíž ji lze v tom samém kole znovu použít (máte například sedm 
lekcí ve hře, za první akci zahrajete kartu za sedm a za druhou akci můžete třeba 
zahrát další kartu za šest lekcí atd.). Ale aby to nebylo tak jednoduché, každá karta 
má svou vlastní barvu, a abyste danou kartu mohli seslat, musí být alespoň jedna 
z lekcí ve hře stejné barvy jako sesílaná karta. Druhy barev jsou následující: Care of 
the Magical Creatures, Transfiguration, Charms, Potions a Ouidditch. Každá barva 
má své přednosti a nevýhody, to si řekneme později. Klíčovou roli zde hrají karty 
potvor, což je zdaleka nejsnazší cesta, jak připravit oponenta o jeho karty v balíku. 
Každá nestvvůra je kromě své vyvolávací ceny reprezentována ještě dalšími dvěma 
vlastnostmi — síla (power) a zdraví (health). Síla udává, kolik karet si soupeř 
odemele z vrchu svého balíčku na začátku vašeho kola (například Boa Constrictor se 
silou 2 soupeři odemele dvě karty, pokud je nestvůr více, síla se sčítá), zatímco 
zdraví vás informuje o tom, kolik zranění nestvůra vydrží než zemře. Třeba na 
zničení nestvůry se zdravím tři vám nebude stačit karta, co způsobuje dvě zranění, 
nicméně žetony zranění se na dané nestvůře nechají, a tak je možno ji později ve 
hře „dostřelit“. Mimo to má ještě spousta nestvůr nějakou pěknou 
vlastnost, která dokáže oponentovi řádně zamíchat hrou. 
Používaní potvor ale není jediný způsobem, jak 
porazit oponenta, i když je to ta nej- 
běžnější možnost. Existuje mno- 
ho karet, které jednorázově zraní 
oponenta a připraví ho tak o ně- 
kolik karet z balíku. 

Ještě dodám něco málo k vlast- 
ním pravidlům. Jak jsem již řekl, 
balíček musí vždy obsahovat přede- 
psaný počet karet, a to je šedesát. 
Navíc si na začátku hry zvolíte jednu 
kartu charakteru (říká se mu startovní 
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charakter), který vás po celou hru bude reprezentovat a který se nedá žádným způ- 
sobem vyřadit. Mezi jednotlivými charaktery najdeme jednotlivé postavy z knihy, 
jako například bradavické učitele (Severus Snape, Minerva McGonagall), strašidla 
(The Fat Lady, Peeves) a samozřejmě žáky (Harry, Hermiona, Ron). Nejsou to ovšem 
jen známe tváře, ale najdete zde i postavy, které se v knize jen mihnou (skřet 
Griphook). Jedinou podmínkou pro výběr startovního charakteru je, že musí mít 
podtyp Wizard nebo Witch (žádný Hagrid). Charaktery představují širokou škálu 
schopností a je jen na vás, kterého použijete, je ale nanejvýš vhodné, abyste mu 
podřídili celou strategii vašeho balíčku. Samotný průběh kol je také velice 
jednoduchý. Nejprve si líznete kartu z hracího balíčku, poté sečtete power vašich 
nestvůr a způsobíte tolik zranění oponentovi, provedete své dvě akce a předáte 
kolo soupeři. Z toho je jasně vidět, že hra neobsahuje žádné karty hrané v opo- 
nentově kole, tudíž si každý hraje tak trochu na svém písečku. 

V Harry Potterovi naleznete celkem osm druhů karet: charaktery, lekce, spelly, 
adventury, itemy, creatury, lokace a matche (poslední dva druhy se vyskytují až 
v rozšiřujících sadách). Karty chrakterů jsem už trochu načnul, takže snad jen 
dodám, že charaktery si můžete přidávat i do svého hracího balíčku, jste ale ome- 
zeni pravidlem o unikátnosti, tzn. že ve hře může být pouze jedna kopie unikát- 
ního chrakteru (jediná výjimka existuje v případě, že si dva hráči vyberou stejný 
startovní charakter). Na rozdíl od ostatních karet se vykládají za dvě akce, ale 
nepotřebujte k nim karty lekcí. To samé platí i u adventur. Ty jsou reprezentovány 
třemi kategoriemi: herním textem, který omezuje protivníka (např. nesmí hrát 
karty kouzel), způsobem vyřešení (třeba zahoď šest karet) a odměnou, kterou pro- 
tivník dostane, pokud adventuru splní. Spell karty jsou jednorázové efekty, které 
po svém seslání putují do balíčku odhozených karet. Najdete zde široké spektrum 
karet, od ničení nestvůr, zraňování oponenta, léčení apod. Nestvůry už 
jsem také probral, ale za zmínku stojí srovnaní hodnot jed- 
notlivých potvůrek. Taková 3/3 potvůrka je průměr, 

dráček 7/5 je už docela slušný řezník, 
ji Po B —í ale existuje i takový kolos jako je 
PD? E: A Seo 28 Chloupek se svými hodnotami 


12/21! Větší nestvůry mají ovšem 
nevýhodu, že po příchodu do hry 
vám zahodí určený počet lekcí. 
Lokace a itemy jsou karty, které se 
po seslání nezahazují, ale zůstávají 
ve hře a nadále vám poskytují další 
výhody. Jediný rozdíl mezi nimi je ten, 
že karty lokací mají povětšinou silnější 
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herní efekt, platí na oba hráče a ve hře může být v jednu dobu pouze jedna lokace. 
A nakonec jsou tu karty matchů, které reprezentují famfrpálové zápasy. Mají dvě 
charakteristiky — první říká, co je nutné udělat pro to, aby daný hráč zvítězil, a 
druhá popisuje bonus, který hráč získá po splnění. O splnění se mohou pokoušet 
oba hráči, takže se občas stává, že se hra zvrhne v boj o to, kdo první splní match 
(zvláště pokud má odměna velký vliv na hru — třeba 15 zranění oponenta). Nakonec 
si ještě probereme jednotlivé barvy. 

Care of the Magical Creatures je jediná barva, kde najdeme zástupce nestvůr, 
a tomu také odpovídá složení jednotlivých karet. Najdeme zde spoustu pod- 
půrných karet, od léčení nestvůr, jejich tahání z odhazovacího balíčku nebo karty, 
které zabraňují diskardaci lekcí. Transfiguration karty jsou zaměřené na univerzál- 
ní zahazování čehokoliv ve hře (nestvůry, itemy, lekce... no prostě všechno) a také 
plošné ničení a proto bývá velice často používána jako doplňková barva. Tvoří také 
jádro jedno z nejsilnějších balíčků dnešní doby, a to zahazování lekcí. Potionová 
kouzla se specializují na přímé zraňování oponenta a vlastní léčení. Třeba takový 
Malevolent Mixture sebere oponentovi celých deset karet z hracího balíčku za pou- 
hých pět lekcí. Naštěstí pro ostatní je herní efekt nejsilnějších z nich vyvážen stej- 
ně jako u nestvůr, zahazováním lekcí. U zmiňovaného Malevolent Mixturu by to byly 
dvě zahozené potionové lekce. Také obsahuje předměty (kotlíky), které vám posky- 
tují další extra lekce). S nimi poté není problém zahrát i takové karty jako Elixir of 
Life, který vám do hracího balíčku vrátí až šestnáct karet ze hřbitova. Další barvou 
je Charms. Ta je zaměřena na práci s knihovnou a hrobem, tudíž vyhledávání karet 
nebo jejich vracení. Také disponuje nepříjemnými kartami zraňování jak hráče, tak 
potvory, a hůlkami, které podobně jako kotlíky poskytují lekce navíc. A poslední 
barvou je Ouidditch, který využívá jen zraňování oponenta na tisíce způsobů. 
Mimo nestvůr je to nejvíce agresivní barva. V této barvě také naleznete 
karty matchů. 

Pokud jste fanoušci knížky nebo filmu, je 
pro vás volba jasná. | přes počáteční 
jednoduchost brzy zjistíte, že 
karetních kombinací je opravdu 
nespočet a stavění balíčku v Harry 
Potterovi je díky možnostem cha- 
rakterů opravdová zábava. A co se 
týče budoucnosti hry, tři knižní po- 
kračování jsou stále před námi, takže 
je na co se těšit. 


Mordheim 


Jindřich Čadík 


Vítej v prokletém městě, poutníku! 

Pravdu díš, z města již mnoho nezbylo. Sigmarův trest stihl toto město, dvouocasá 
kometa dopadla v tato místa a obrovský žár zničil vše hříšné, jež zde dlelo. Ale kometa 
nejspíše byla tvořena podivným kamenem, chaotitem, a zajisté to je důvod, proč jsi sem 
přišel. Hledat chaotit a zbohatnout, stejně jako touží i všichni ti ostatní. 


Mordheim je další z rodiny figurkových strategických 
her od firmy Games Workshop. Na rozdíl od fantasy War- 
hammeru nejsou její podstatou bitvy armád, ale potyčky 
skupin lovců chaotitu v ruinách města Mordheim. 

To, že se opravdu jedná o malé skupiny dobrodruhů 
(maximálně kolem patnácti modelů), se příjemně odráží 
v pořizovací hodnotě celé hry. Herní gang se dá sestavit 
i s investicí pod tisíc korun. Ke hře však nestačí jen mo- 
dely bojovníků. Také budete muset vytvořit herní plochu. 
Jak jsem již napsal, Mordheim je město plné ruin. A tak 
strávíte několik večerů s kusy kartónu a balzového dřeva 
a budete modelovat pobořené baráčky, zídky, kůlny a spo- 
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jovací žebříky. Jak je vidět, tak i rukodělná a výtvarná část her 
od GW byla zachována. Není problém sehnat na Internetu 
návody na stavbu jednotlivých částí herní plochy. 


Protože jednotlivé potyčky by asi začaly brzy nudit, jsou 
propojeny do ucelených kampaní. Na začátku si sestavíte gang 
začátečníků a nováčků, kteří do krčem Mordheimu zavítali te- 
prve nedávno. A je jen na vašem hráčském umění, jestli je 
potká ohledávač mrtvol nebo jestli získají slávu a bohatství. 
Dobrodruzi získávají odehranými scénáři zkušenosti a následně 
se 1 zlepšují jejich schopnosti. 

Pozadí této hry vychází z temného světa Warhammeru, a 
tak ve špinavých ulicích Mordheimu potkáte kromě lidských 
skupin pochybných existencí či nábo- 
ženských fanatiků i tlupy skavenů slídících po chaotitu, 
grupy trpasličích kovkopů, bandy potulujících se orků 
nebo i sekty vyznavačů Chaosu. Někdy se v prokletém 
městě objeví i zkrachovalý rytíř z Bretonie nebo chamtivý 
upír s bandou nemrtvých. 


Mordheim je zajímavá hra i co se týče herních 
mechanismů. Opět se zde využívá osvědčený základ 
z Warhammeru. Odhad vzdálenosti a hody šestistěnný- 

kostkami. Jednotlivé modely mají své vlastnosti 
(pohyb, umění boje, síla, atd...) z kterých se vypočítají 
cílová čísla, která je zapotřebí hodit na kostkách pří té 
a té situaci. A zde nastává kámen úrazu. Vaše modely 
mají většinou jeden, někdy dva útoky, a stejně na tom 
jsou i se Životy. Takže když se 
dostanou do boje, rozhoduje 
několik málo hodů kostek. Z toho vychází velmi důležitý 
aspekt hry — musíte plánovat zálohy. Ve Warhammeru 
můžete počítat s nějakou „střední“ hodnotou pravdě- 
podobnosti, která vychází z relativně velkého množství 
hozených kostek. V Mordheimu je faktor náhody mno- 
hem nemilosrdnější a je schopný rozbít i výbornou strate- 
gi během několika kol. O to víc pak vynikne dobrý plán, 
který s těmito riziky dopředu počítá a umí se s nimi 
vypořádat. 
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A jak vypadá hraní Mordheimu v Čechách? Poměrně 
dobře:). V Praze, Olomouci, Českých Budějovicích a dal- 
ších městech jsou velké a zkušené herní skupiny. Na 
pravidelných turnajích série Oggre Cubb se tato hra také 
hraje. Popularitě této hře jistě dodává i kvalitní překlad 
pravidel do češtiny, který vytvořil olomoucký herní guru 
Honza Skypala. Ostatně na jeho internetových stránkách 
(http://www.honza.info) najdete mimo zmíněných pravidel 
! ma“ PE i veškeré doplňky pravidel pro hraní exotických gangů 
(kdo by pla] handě kislevských kozáků s medvědem a nákladem vodky?) a legen- 
dárních postav (Johan zvaný „Nůž“ či čaroděj Nikodemus). W 


Pokud bych měl tuto hru popsat několika slovy, mu- 
sím říct, že je to příjemně jednoduchá a rychlá hra, do 
které je možné se pořádně ponořit. Vydrží vás bavit da- 
leko déle než Space Hulk a na druhou stranu se nejedná 
o tak časově i finančně náročnou hru jako je Warhammer. 


Pro hledání dalších informací o této hře bych doporučil 
prohlédnout si stránku: http:;//www.specialist-games.com/mord- 
heim (stránka samotných tvůrců). A pro podrobnosti ohledně 
modelování herních stolů nelze nedoporučit famózní: 
http;/Awww.terragenesis.co.uk/. 


A to je protentokrát všechno. Nezapomeňte, že je léto a že mimo dokonalé 
světy her je tu i příroda a teď je nejlepší čas na chvíli odložit kostky, štětce i pravid- 
la a vyrazit k rybníku... 


Orantor 


Jiří Kolena 


Úvod 

Děj tohoto dobrodružství se odehrává v severozápadní Taře, na území po- 
psaném v modulu Písky proroctví. Text psaný kurzívou je určen pro hráče, normál- 
ní je pro potřeby PJ. 


Děj 

V Rilondu (nejspíše v některé ne úplně výstavní části) kontaktuje družinu jistý 
lehce ošuntělý muž, který se představí jako Hanek. Požádá družinu, zda by ne- 
mohla doručit dopis jeho bratru Petranovi, kterého již dlouhý čas neviděl. Nabídne 
družině 30 zlatých jako zálohu s tím, že jeho bohatý bratr jim také nezůstane nic 
dlužen (naznačí, že jim může poskytnout řadu pro dobrodruhy užitečných před- 
mětů typu lektvarů apod.). Dále jim sdělí, že Petran bydlí v Zámostí ve vesnici 
Doubková. Pokud družina práci přijme, vyplatí slíbenou zálohu a ztratí se. 


Skutečnost 
Muž, který družinu kontaktuje, se ve skutečnosti jmenuje Jodan. Je alchymis- 
tou, stejně jako jeho někdejší přítel Petran. V minulosti spolu podnikli nejednu 
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Lá 


akci, ovšem před lety se rozešli v nedobrém (viz popis CP). Jodan se nyní snaží 
Petrana vypátrat; ví o něm jen to, že před časem pobýval v Doubkové v Zámostí, 
ovšem poté zmizel neznámo kam. Při snaze zapojit do svého pátrání družinu se 
vydává za Petranova bratra Hanka. To je ve skutečnosti jeden z poměrně bohatých 
rilondských obchodníků. Jeho vztah k bratrovi není vysloveně nevraživý, ale nema- 
jí si spolu co říci, takže spolu nebyli v kontaktu už řadu let (a žádný z nich neměl 
nějakou výraznější snahu na tom něco měnit). Skutečný Hanek je po dobu trvání 
našeho dobrodružství na obchodní cestě v Erinu a do děje by neměl nijak zasáh- 
nout. 

Jodan při svém hledání využije arvedanského vynálezu, který objevil ještě 
v době svého přátelství s Petranem, ovšem disponuje jím jen on sám. Jde o zvlášt- 
ní pečetidlo, které při rozlomení jím zhotovené pečeti vysílá zhotoviteli (tedy Jo- 
danovi) po celý následující alden informaci o tom, kde k rozlomení došlo. Dopis, 
který má družina doručit, je opatřen právě takovou pečetí. 


Hlavní CP 


Jodan 


člověk, pyrofor 
úroveň: 7 

životy: 30 

síla: 12/0 
obratnost: 17/+3 
odolnost: 14/+1 
inteligence: 12/0 
charisma: 13/+1 

Bojuje krátkým mečem, střílí z lehké kuše, často používá ohnivou hlínu a také 
své dva sluneční prsteny. Oheň je jeho oblíbený prostředek, a proto při boji často vy- 
užije i lahve s olejem (má u sebe dvě). 

Hlavní záporná CP tohoto dobrodružství byl původně docela nadaný alchy- 
mista. Spolu s přítelem Petranem rádi hledali zapomenuté střípky arvedanského 
umění, stejně rádi pak vymýšleli nové zlepšováky a vynálezy. Rozkol nastal tehdy, 
když byli oba dostatečně bohatí na to, aby si mohli celkem pohodlně žít. Jodanovi 
to ani zdaleka nestačilo, chtěl bohatnout více a více. Nakonec se přestali stýkat a 
každý se po nějakou dobu věnoval svým záležitostem. Bez svého druha se však 
Jodanovi brzy přestalo dařit, a tak místo aby hromadil další majetek, musel se stále 
více uskromňovat. V zoufalé snaze něco s tím udělat (a díky jedné šťastné náhodě) 
oprášil myšlenku, kterou se před lety s Petranem zabývali. Tehdy totiž nalezli 
zmínku o podzemním komplexu Orantor, který prý nabízí velké bohatství tomu, 
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kdo v něm přežije. Potřeba jsou jen dvě věci: podzemí najít a mít u sebe lintirovou 
sošku dráčka, bez níž prý v podzemí každý zahyne. Přestože spolu s těmito infor- 
macemi našli kdysi i onu sošku (není to samozřejmě obyčejná soška, nýbrž arte- 
fakt), pokládali Orantor spíše za legendu. Náhoda však tomu chtěla, že se k Joda- 
noví dostala mapa, podle níž by mělo jít (a opravdu lze) Orantor najít. Co však Jo- 
dan zoufale potřebuje, je soška, a tu má u sebe Petran. Proto po něm začal pátrat 
a je připraven použít jakýchkoliv prostředků, aby se k artefaktu dostal. 


Petran 


člověk, pyrofor 
úroveň: 14 

Životy: 50 

síla: 9/-1 
obratnost: 17/+3 
odolnost: 14/+1 
inteligence: 15/+2 
charisma: 12/0 

Na rozdíl od svého někdejšího přítele považuje tento mistr alchymista svůj 
obor za více než jen prostředek zbohatnutí. Lze říci, že brzy poté, co mu jeho milo- 
vané umění přineslo velmi slušný majetek, pochopil, že to není to, po čem touží, 
takže se do něho raději ještě více pohroužil. Petran je vyznavačem Mirtal a při své 
práci to dává náležitě najevo. Je přímo posedlý vymýšlením nových věcí, i kdyby 
měly jen malé praktické využití. 

Bohužel, při jednom pokusu se nadýchal škodlivých výparů, a to zanechalo 
nesmazatelné stopy na jeho mysli. Dnes často připomíná spíše senilního pána a 
jeho chování je velmi nevypočitatelné. Mezi tím ovšem prosvítají okamžiky, kdy si 
náhle jasně vzpomíná na všechno a dá se s ním I rozumně jednat. 

V současnosti žije Petran v Jantarových stepích u kmene Rychlých antilop. 
Odstěhoval se tam ze svého poměrně luxusního domu v Doubkové a žije tam spolu 
s Alinou (viz prohledávání domu v Doubkové). 


Doubková 

Tato nevelká vesnice v Zámostí by měla být prvním místem, kam družina 
zamíří. Hráčům můžeš přečíst tento popis: 

Před sebou vidíte vesnici velmi podobnou těm několika, které jste již cestou prošli. Na 
pozadí dubového háje se nachází zhruba dvě desítky nevelkých, ale úpravných venkovských 
stavení, pouze asi dva větší domy se vymykají z této jednotvárnosti. Mezi tím se v klidu 
pohybují místní obyvatelé, řadu z nich vidíte i na políčkách okolo sebe. Hlouček hrajících si 
dětí pak jen dokresluje idylický a poklidný ráz spokojeného venkova. 


| 
| 
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Ručou-li se postavy vyptávat na Petrana, dozví se dvě základní věci: bydlel 
v domě na kraji vesnice (jeden z těch velkých domů), ale asi před rokem náhle zmi- 
zel a od těch dob ho nikdo neviděl. Zde jsou příklady toho, co se mohou postavy 
dozvědět (ptát se mohou jen tak okolojdoucích nebo mohou navštívit místní Dra- 
ganův hostinec): 

„Petran? Jó, to byl takovej divnej člověk. Mezi lidi nezašel, s nikym se moc nebavil, furt 
jen zalezlej v tom svým nóbl baráku, snad tam dělal nějaký ty svoje hokusy pokusy. No, ale 
rok už ho tu nikdo neviděl.“ 

„Zvláštní člověk, to on teda byl. Ale zas jako nějak špatnej, to ne. Když někomu třeba 
chcípala úroda nebo manželka, tak to on pokaždý věděl, jakej mu dát lektvar. A dycky to 
zabralo, takže asi hloupej nebyl. No, ale tak před rokem ho naposledy někdo viděl a teď už 
ten jeho barák zeje prázdnotou. Kam se mohl podít, to ať sám Aurion poví.“ 

„Bohatej blázen, no, co chcete slyšet? Bůhví, co tam v tom svým domě prováděl, občas 
to okolo smrdělo, že se mu všichni zdaleka vyhejbali. A ani teď radši nechodim okolo a těm 
zatracenejm děckám by se to taky mělo zakázat. Jednou si tam nějakej usmrkanec hrál a 
najednou padnul, taktak, že ho znova oživili. A koho můžete potrestat, no řekněte?“ 

V hostinci mohou snadno narazit i na místního starostu. Ten jim řekne asi tolik: 
„Byl to sice podivín, ale zároveň vážený občan obce, to se musí nechat. A i když nám všem 
občas lezl na nervy, tak nám často uměl pomoct. Sice jsme se trochu děsili, kdy to tady 
vyhodí do povětří, ale od tý doby, co zmizel, nám alespoň dvakrát pořádně chyběl.“ Pokud 
se budou vyptávat na Petranův dům, případně projeví zájem ho prozkoumat, řekne 
jim asi toto: „Dům je jeho a já nemůžu nikomu dovolit se do něj vloupat. Navíc kdo ví, 
jestli není nějak zabezpečenej a já nechci riskovat svoje lidi tím, že je tam pošlu. A ani vy 
tam nechoďte, jinak mají stráže plné právo vás zatknout.“ 

O údajném nebezpečí pro děti starosta nic neví a postavy ho těžko přesvědčí, 
aby jim povolil dům prozkoumat. Průzkum budou tedy muset provést tajně, a to 
nejspíše jedním ze tří způsobů: 

Zloděj se pokusí paklíčem otevřít domovní dveře. Toto je asi nejméně vhodný 
způsob, protože vzhledem k pozici domu je i v noci 50% šance, že vzbudí pozor- 
nost (zřejmě ponocného) a budou čelit pokusu o zatčení. Pokud by se chtěli vlou- 
pat dokonce ve dne, je pravděpodobnost vzbuzení pozornosti 100 %. 

Druhou možností je hyperprostorovat se dovnitř. V noci je tato varianta bez 
rizika, ve dne záleží na tom, jak opatrná družina bude. 

Třetí možnost je zkusit se poptat místních dětí. Od nich se mohou dozvědět, 
že okolí Petranova domu je oblíbeným místem her. Za domem to trochu zapáchá a 
jednomu hochovi se po delší době strávené v těchto místech opravdu udělalo dost 
špatně, ale celkem bez problémů se z toho dostal (tedy nešlo o život). Pokud budou 
postavy k dětem vstřícné (a děti si o to umějí říct — „Jé, můžu si potěžkat ten meč?“, 
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„A ty vážně umíš kouzlit?“), ty jim prozradí, že v zahrádce za domem se nachází vlez 
do jakéhosi sklepa a odtud vede prý i poklop do samotného domu (dětem se ho 
nikdy nepodařilo nadzvednout). Netřeba říkat, že i touto cestou je bezpečnější jít 
až po setmění. 

Poklop se nachází pod kobercem a ten je navíc zatížen stolem. Past na 
nadzvednutí je Sil — 9 — nadzvedl / nenadzvedl. 


Petranův dům 

Dům vypadá na první pohled opuštěně, okna jsou pevně zavřená (okenice jsou 
dřevěné, takže uvnitř je naprostá tma). Jsou celkem rovnoměrně rozmístěna, ale 
pro naše účely nejsou podstatná (postavy by je otevírat opravdu neměly); bude-li to 
potřeba, počítej na každou delší stěnu jedno až dvě okna. Zvenčí je patrné, že je 
dům jednopatrový, plochá střecha napovídá, že dům nemá půdu. 

Jinak je uvnitř vše zaprášené a prostoupené nepříliš silným, ale zjevně 
nepřirozeným zápachem (z rozlitých alchymistických přípravků). Ten má docela 
nepříznivé účinky na zdraví přítomných, takže za každou směnu v domě ztratí 
postava 1 stínový život. 


Popis místností v přízemí: 
Předsíň: Kromě prázdného věšáku a přihrádky na boty se v této místnosti nacházejí 
pouze dveře do dalších místností. 


Komora: V této místnosti je částečně uloženo a částečně poházeno především zahrad- 
nické nářadí a košťata. Vidíte tu rýč, motyku, vidle, hrábě, ale i pilu. 


Hala: Nacházíte se ve velké místnosti. Jsou zde dvě pohodlně vyhlížející sedačky a 
v severovýchodním rohu také stůl a jakýsi regál. Místnosti ovšem dominuje dřevěné točité 
schodiště do patra. V regálu lze najít základní alchymistické příručky a jeden flakón 
se Slzami Rianninými. Zároveň se zde ovšem nachází rozbitá lahvička s neidenti- 
fikovatelnou tekutinou, která působí dráždivě na kůži. Toho, kdo se zde bude hra- 
bat, bude pak 2 hodiny intenzivně svědit ruka. Mimoto se v této místnosti nachází 
též poklop do chodbičky směrem do zahrádky za domem. 


Kuchyně: Tato místnost sloužila nade vší pochybnost jako kuchyně. Nacházejí se zde 
docela velká kamna, skříň a několik polic, kde stále leží talíře. Kromě starých talířů a 
hrnců (a několika ošklivých pozůstatků jídla) není v místnosti co nalézt. 


Obývací pokoj: Toto musela být ve své době velmi útulná místnost. Sedací soupravy 
jako by přímo vybízely k pohodlnému posezení, nebýt vrstvy prachu na každé z nich. Na 
zdech visí několik obrazů a v jihozápadním rohu se nachází knihovna. Obrazy nemají val- 
nou hodnotu, kvalitní výtvarné umění nepatřilo zrovna mezi Petranovy zájmy. 
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V knihovně lze nalézt klasická beletrická díla, ovšem pokud by se někdo pokusil 
knihy vyndat a podívat se za ně, najde tady menší demižon s cedulkou „799 k.l.“ a 
jistým znakem. Zajímá-li se některá z postav o víno, bezpochyby určí,. že jde 
o mučanské víno, a dokonce o snad nejproslulejší ročník. Za takovýto demižon 
mohou od nějakého zbohatlíka dostat i přes 300 zl. 


Popis místností v patře: 
Místnost, do které ústí schodiště z přízemí, je až na dvoje dveře zcela prázdná. 


Ložnice sluhy: Zde se nachází velmi otlučená skříň a postel s roztrženým slamníkem. 
Celkově tato místnost působí zanedbaným a opuštěným dojmem ještě více než zbytek 
domu. Alchymista neměl poslední dva roky svého pobytu v Doubkové žádného 
sluhu, takže tato místnost nebyla využita. 


w 


Laboratoř: V této místnosti je zápach o něco intenzivnější než jinde. Nachází se zde 
dva velké stoly a na nich různé bizarní náčiní (alchymista bezpečně pozná destilační 
aparaturu, lze tu najít i alchymistickou truhlu, ovšem prázdnou). V regálech okolo 
stěn se nachází řada knih, lahviček a flakónů. Některé jsou prázdné, jiné plné, některé 
ovšem také rozbité, takže o původu zápachu nemůže být pochyb. Prohlédnou-li si 
dobrodruzi regály a police s flakóny, mohou najít některé užitečné lektvary (vyber 
podle svého uvážení několik lektvarů z PPZ, celkový počet by měl být tak o polo- 
vinu vyšší než počet postav). Budou-li se zajímat o knihy, narazí na pár klasických 
a pár méně obvyklých alchymistických publikací, zvláštní pozornost je zde věnová- 
na herbářům. Těch je tu několik a stojí za to. Budou-li se hrabat v knihách, narazí 
i na zdobenou dřevěnou skříňku. Tu Ize otevřít buď klíčkem nalezeným v ložnici, 
nebo násilím (není to nebezpečné, ale je to škoda, protože skříňka na rozdíl od 
mnoha věcí v domě má uměleckou hodnotu, ta tržní se může blížit až 100 zl). Pak- 
líč má vzhledem k netypickému zámku jen třetinovou pravděpodobnost úspěchu. 
Ve skříňce se nachází kniha psaná neznámým písmem, na jejíchž deskách se vyjímá 
stříbrný dráček. Kniha bude postavám užitečná v závěrečné fázi druhé části dobro- 
družství, až se budou snažit dostat z podzemí. 


Ložnice: Tato místnost sloužila evidentně jako ložnice. Postel stále ještě vypadá 
pohodlně a z jedné ze skříní, která zůstala otevřená, na vás hledí i zapomenuté oblečení. 
Skříně jsou v pokoji celkem tři, vedle postele se pak nachází noční stolek. Skříně až na pár 
kusů oděvu (částečně prožraného moly) neskrývají nic zajímavého. Důležité před- 
měty však ukrývá noční stolek. V jeho šuplíku lze nalézt zmuchlaný neodeslaný 
dopis Hankovi: 

Milý bratře, 
vždy jsem doufal, že spolu budeme po celý život vycházet, ať už se stane cokoliv. 
Bohužel se mi zdá, že peníze a úspěch Tě změnily více, než by sis byl ochoten přepustit. 
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Opravdu nerozumím tomu, proč jsi... Dále jsou asi tři slova zaškrtána a pak dopis 
končí. Petran nebyl spokojen s jeho obsahem, tak jej zmuchlal a odhodil do 
šuplíku. 

Pod šuplíkem se nachází ještě docela velký prostor, který ovšem nemá žádná 
viditelná dvířka. Pokud postavy prohlédnou stolek důkladně, mohou po úplném 
vysunutí šuplíku najít skrytá dvířka (nápadnost 10 %, mechanismus) a v něm jednak 
nedopitou láhev kořalky, a také štůsek dopisů. S ním bohužel někdo také zacházel 
zjevně necitlivě, takže je částečně čitelný pouze jeden dopis. 

Můj milovaný Petrane, 

má láska k tobě se chvěje při pomyšlení, že již brzy může náš vztah vyjít najevo. Ač 
již nedržím vdovský smutek, vím, jak nesnesitelné by bylo zde potom setrvávat. Již takto je 
nemožné, co musím neustále zakoušet kvůli těm místním...(prostřední část dopisu je 
opět nečitelná)...proto Tě takto prosím a věřím, že tuto oběť pro mne dokážeš přinést. 

Tvá a jen Tvá 
Alina 

Tento dopis by měl nasměrovat další postup družiny, neboť se zmiňuje o 

Petranově milence Alině. 


Sklad: V této místnosti je tak neuvěřitelný nepořádek, že z toho každou slabší povahu 
musí rozbolet hlava. Nacházejí se zde kusy nábytku, nářadí, starý koberec, samozřejmě 
nezbytné knihy, nějaké to sklo, to vše naprosto chaoticky rozházené po místnosti. 
Prohledáváním této místnosti se mohou postavy bavit docela dlouho, ale nic cen- 
ného zde nenajdou. 


Určení směru 

Na základě nalezeného dopisu by se postavy měly zkusit poptat na Alinu. 
Pravděpodobně se dozví, že se jednalo o mladou vdovu, která ve vesnici neměla 
mnoho přátel, protože se jednalo o velice hádavou a nesnášenlivou ženu. O jejím 
vztahu s Petranem ve vesnici (jakkoliv je to překvapující) opravdu nikdo nevěděl. 
Není problémem se doslechnout, že se odstěhovala před necelým rokem (aby 
zabránili podezření, odstěhoval se Petran o něco dříve) a dokonce se ví i kam: měla 


PE 


by nyní žít v Jantarových stepích u kmene Rychlých antilop. 


U Rychlých antilop 

Kmen Rychlých antilop neboli Elon'mwana obývá území na sever od Antilopí 
řeky (Elon'waya). Alchymista Petran zde skutečně žije s Alinou již takřka rok. Jemu 
samotnému stěhování do divočiny nijak nevadilo, života v luxusu už měl beztak 
dost a svému bádání se může věnovat i tady. Alina se pak s domorodci snáší 
výrazně lépe než s běžnou lidskou společností (zejména proto, že stále málo 
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ovládá místní jazyk), takže si oba žijí poměrně spokojeně. Jsou v okolí docela 
známí, takže postavy by měly opatrným jednáním s domorodci vypátrat vesnici, 
kde žijí (jednání může být komplikováno hlavně tím, že jen málo domorodců 
ovládá alespoň trochu obecnou řeč, takže pokud si postavy nemohou pomoci pří- 
slušným kouzlem, záleží na PJ, nakolik jim to usnadní). Při příchodu do vesnice 
mohou dostat následující popis: 

Před sebou vidíte domorodou vesnici. Takovou, jak by podle všech pravidel měla vypa- 
dat. Primitivní, ale určitě důkladné kožešinové stany, postavené přibližně do kruhu kolem 
centrálního prostranství. Mezi nimi se prochází domorodí obyvatelé a nedůvěřivě si 
prohlížejí neobvyklé hosty. 

Domorodci nejsou nepřátelští, zato umějí být prchliví. Ale pokud postavy 
nesáhnou po zbraních ani jiném násilí, nemělo by se jim nic stát. I Petran s Alinou 
přijmou postavy přátelsky a nabídnou jim pohoštění. Petran s díky přijme dopis, 
nicméně ho odloží a zapomene otevřít. 

Je vhodné naaranžovat situaci tak, aby postavy přijely do vesnice už k večeru. 
V takovém případě jim bude nabídnuta večeře a také nocleh. Petran s Alinou mají 
kromě svého stanu ještě jeden, který Petran používá pro skladování čehokoliv, 
ovšem nyní je tam dost místa pro družinu na přespání. Kromě toho mají ještě jeden 
otevřený přístřešek, který Petran používá coby laboratoř. 

Poté, co se postav vyptají na novinky z okolního světa, nabídnou jim nocleh. 
Noc proběhne v naprostém klidu, ráno ovšem začne překvapivě. Postavy probudí 
velmi znepokojená Alina: Haló, spíte? Probuďte se, prosím, probuďte se. Petran zmizel! 
Najednou je fuč, i ten váš dopis tady nechal... 

Když ji postavy trochu uklidní, dozví se, že Petran během noci kamsi odjel, 
aniž by cokoliv oznámil. Alina nemá ponětí, co ho k tomu vedlo a jestli šlo vůbec 
o dobrovolný odjezd (ačkoliv podezření na únos lze celkem snadno zpochybnit — 
nikdo nezaznamenal žádný ruch, nikde není známka výskytu kohokoliv cizího a 
spolu s Petranem zmizel také jeho jezdecký kůň a zásoba jídla na několik dní). 
Skutečnost je taková, že Petranův odjezd nemá příčinu v žádné významné události, 
je pouze výsledkem náhlého hnutí jeho narušené mysli. 

Ovšem spojovat jeho zmizení s příjezdem družiny se přímo nabízí a postavy se 
o tom brzy přesvědčí.Brzy se totiž kolem stanu začnou shlukovat domorodci a zač- 
nou o něčem zuřivě diskutovat s Alinou. Nakonec jeden z nich přistoupí k posta- 
vám a osloví je trochu lámanou obecnou řečí: 

„Vy zavinili zmizení našeho přítele. To moc zlá věc a my vás za to nemáme rádi. Náš 
náčelník potřebuje lektvar a my teď potřebujem náš přítel. Jestli vy nám pomohli, my vám 
odpustíme. Jestli vy nepomoct, vy prokleti a nepřátelé všech Rychlých antilop.“ 
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Postavy sice mohou argumentací přesvědčit domorodce, že Petranovo zmizení 
není tak docela jejich vina, Rychlé antilopy však budou stále trvat na tom, aby se 
družina vydala Petrana nalézt. Místní náčelník (jinak jeden z méně významných 
náčelníků mezi Rychlými antilopami) totiž velmi postrádá svůj oblíbený lektvar 
(v zásadě se jedná o Axarský posilující lektvar, ovšem poněkud vylepšený jedním 
z mnoha Petranových objevů, takže jednak o mnoho lépe chutná, a také má velmi 
dlouhé trvání. Bohužel je ale dost návykový, a to je přesně problém náčelníka, 
který už je na lektvaru dlouho závislý). Nakonec mohou usmlouvat i odměnu. 
Připočteme-li fakt, že Petran si zatím nepřečetl dopis a ani družinu neodměnil za 
doručení, měly by mít postavy dostatek důvodů se za ním pustit. 

Na začátku pátrání lze kupříkladu využít zvláštních schopností postav (např. 
stopování), ale účinnější bude porozhlédnout se v Petranově laboratoři. Pokud zde 
budou hledat, naleznou pergamen se seznamem několika alchymistických surovin 
a na něm tlustě zakroužkované slovo rogitula. Hledáním v přítomném herbáři 
mohou zjistit, že jde o poměrně vzácnou bylinu s prokázaným výskytem pouze 
v údolí ginakotů. 


Údolí ginakotů, střet 

Postavy Petrana patrně nedohoní cestou, protože má náskok a také velmi rych- 
lého koně. S největší pravděpodobností se tedy setkají v údolí Naia ukata. Zde 
Petran hodlá sehnat potřebnou bylinu, ale také se rád setká s místními přáteli, 
protože zde není poprvé a je tu docela vítaným hostem. 

Doba, kdy ho postavy naleznou, bude patřit k těm, kdy prosvítá na povrch jeho 
někdejší jasná mysl. Poděkuje postavám ještě jednou za dopis a slíbí jim odměnu 
(každému tak jeden lektvar a do družiny jeden nebo dva běžné kouzelné předmě- 
ty... Rád rozdává, když ví, že to lidem udělá radost, navíc ocení i tu námahu, že se 
za ním dobrodruzi hnali takovou dálku). Nyní záleží na tom, zda postavy nesou 
dopis s sebou či zda ho nechaly ve vesnici. Pokud mu ho předají, Petran ho ihned 
rozpečetí a přečte. V opačném případě dojde k otevření dopisu až po návratu do 
vesnice. Každopádně si Petran po otevření dopisu okamžitě uvědomí, že s pečetí 
není něco v pořádku. Vyptá se postav na člověka, který jim dopis předal, a brzy při- 
jde na to, která bije a kdo za tím stojí. A o tom, jaké má Jodan úmysly, nebude 
Petran pochybovat ani vteřinu. Petran se rozhodne nevyhýbat se střetu, naopak 
bude mít chuť si to bývalým přítelem vyřídit. Bude přemlouvat družinu, aby mu po- 
mohla se na boj připravit. Nech na fantazii hráčů, jak a kde se rozhodnou s Joda- 
novou bandou střetnout a jakou taktiku si připraví. Jodan vyrazí z Rilondu brzy po 
rozlomení pečetě a bude cestovat poměrně rychle, protože všichni členové jeho 
družiny vlastní solidní jezdecké koně. Jeho banda má následující složení (je možno 
upravit podle síly a početnosti vlastní družiny): 
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Člověk, válečník, 3. úroveň (21 životů): kožená zbroj (OČ: +1 + 3 = 4), široký 
meč (ÚČ: +2 + 5/0 + 1 = 8/0), krátký luk (ÚČ: +1 + 4/0 = 5/0), ohnivá hlína 

Člověk, zloděj, 4. úroveň (18 životů): kožená zbroj (OČ: +3 + 3 = 6), široký 
meč s jedem (zlé oko) (ÚČ: 0 + 5/0 + 1 = 6/0), krátký luk (ÚČ: +3 + 4/0) = 7/0), 2x 
ohnivá hlína 

Barbar, hraničář, 4. úroveň (22 životů): kožená zbroj (OČ: -1 + 3 = 2), kyj 
(ÚČ: +2 + 3/+2 = 5/+2), ohnivá hlína, dlouhý luk (ÚČ: -1 + 5/+1 = 4/+1), 2x 
láhev oleje 

Jodan: viz popis 

Útočníci se pokusí použít Jodanovu oblíbenou zbraň, a sice oheň. Samotné 
provedení závisí na tom, kde k boji dojde, např. zloděj se může pokusit přiblížit a 
zaútočit olejem a vzápětí ohnivou hlínou, ostatní ho mohou podporovat a krýt 
z větší vzdálenosti střelbou. Každopádně se Jodan bude snažit o překvapivý a 
zákeřný útok. 


Směr Orantor 

Postavy mohou bandity částečně pozabíjet, částečně zahnat na útěk, ale na 
zadržení Jodana (živého či mrtvého) bude Petran rozhodně trvat. Jodan se ovšem 
nevzdá ani v beznadějné situaci, takže „mrtvá“ varianta je pravděpodobnější. 
kde se má skrývat bájný Orantor. Při jejím spatření Petran pochopí, oč jeho sokovi 
šlo, a seznámí s tím postavy (viz popis CP — Jodan). Je ovšem postavám natolik 
vděčný, že jim (budou-li se zajímat... a co by to bylo za dobrodruhy, kdyby ne) 
nakonec přislíbí potřebný artefakt, ovšem s jistou podmínkou: Sám netuším, co se 
může v Orantoru nalézat, ale vím, že padouch jako Jodan by tento poklad, který nám před- 
kové zanechali, zcela jistě zneuctil a znehodnotil. Proto mi slibte, že při prozkoumávání 
toho místa zachováte pokoru, protože z útržkovitých zpráv, které jsem kdy o Orantoru 
získal, je zřejmé, že jen s ní je možno uvnitř pochodit. 

Po návratu do vesnice (k ustarané Alině a nervózním domorodcům) předá 
Petran postavám lintirového dráčka a popřeje jim hodně štěstí. Postavy ještě inka- 
sují případnou odměnu od domorodců, jsou prohlášeny za přátele Rychlých antilop 
a už nic nebrání v cestě k severnímu úpatí pahorkatiny Mgwaya, kde se podle mapy 
nachází záhadný Orantor. Mapa označuje jednak poměrně přesně místo, a také se 
na ní nachází poznámka „prostřední menhir“. Na místě označeném na mapě se 
skutečně nacházejí 3 menhiry a budou-li postavy prohledávat ten prostřední, 
objeví u jeho paty mechanismus (nápadnost 10 %, mechanismus) v podobě stlačitel- 
né plošky. Jejím stisknutím se spustí teleport, který přemístí postavy do podzemí. 
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Orantor — obecná fakta, legenda 

Komplex Orantor vznikl za doby Devíti knížectví a má ho na svědomí skupina 
docela mocných mágů. V tomto podzemí prováděli poměrně komplikované pokusy 
s otevíráním bran do Stínového světa a je třeba říci, že výsledky jejich činnosti byly 
opravdu pozoruhodné. Technologií, o které se dnešním mistrům magie ani nesní, 
se jim podařilo dosáhnout unikátního úspěchu: dokázali „zkondenzovat“ lidské 
emoce do křišťálového hranolu a na tomto principu sestrojili důmyslné zařízení, 
které řídí celé podzemí. Toto zařízení nazvali poměrně trefně homeostatem; řídí a 
stabilizuje totiž stav emocí v komplexu včetně rozložení, jehož pochopení je pro 
postavy takřka nezbytné pro úspěšné absolvování dobrodružství. Postavy by totiž 
postupnou komunikací s obyvateli podzemí měly pochopit, že klíčovou roli zde 
hrají dvě veličiny: štěstí (ve smyslu pocit štěstí) a rozum. Obyvatelé jižní části 
jeskyně jsou velmi nešťastní, čím se pak dostaneme severněji, narážíme na šťast- 
nější a šťastnější jedince. Obyvatelé západní části komplexu jsou velmi hloupí, při 
postupu na východ pak potkáváme stále inteligentnější a moudřejší jedince. 

Jako PJ musíš při hraní této jeskyně zohledňovat několik faktů. Především, 
ačkoliv obyvatelé jeskyně vypadají jako lidé, jedná se o myšlenkové bytosti. Nikdo 
z nich nemůže sám od sebe opustit svoji místnost a každá bytost žije ve své ilu- 
zorní realitě, neuvědomuje si, že je součástí podzemního komplexu. Navíc se jedná 
o velmi zvláštní druh myšlenkových bytostí, který mágové používali pro svoje 
pokusy. Zvláštnost těchto bytostí spočívá v tom, že lze pracovat s jejich duševní a 
emocionální stránkou a že tato může existovat i nezávisle na těle. Pro hru to má 
některé zvláštní důsledky. Pokud postavy ovlivní život některého z obyvatel 
(zpravidla splněním určitého úkolu) poruší se tím dosavadní stav a homeostat se 
bude snažit vrátit vše do rovnováhy. Rozpor, který tím vznikne, povede k tomu, že 
duševní části obyvatel se částečně uvolní a budou bloudit po podzemí. Setkání 
s takovýmto „duchem“ bude vypadat asi takto: 

Máte pocit, že tma před vámi začíná nabírat nějaký tvar. Jste si jisti, že něco není 
v pořádku, ale nevidíte žádné konkrétní obrysy. To, co se před vámi zhmotňuje, vypadá jako 
bílý obláček, ale rozhodně to nepůsobí moc povzbudivě. Spíše z toho tuhne krev v žilách, 
když se to blíží k vám. 

Duchové jsou prakticky nezranitelní; jediným prostředkem, který na ně platí, 
je bílá střela. Jedna bílá střela stačí k vyřízení jednoho ducha a v tom případě jsou 
důsledky stejné jako při zabití některého z obyvatel v jeho fyzické schránce. Pokud 
bude někdo na ducha útočit jiným způsobem, brzy zjistí, že to není nejlepší nápad 
(viz popis v Dodatcích). Přímý kontakt s duchem můžeš postavám popsat takto: 

Přízračný oblak se přiblížil až k vám, aniž by dával najevo, čím vlastně je a jaké má 
úmysly, má-li vůbec nějaké. Když se vás ta věc dotkla, ucítili jste nepříjemné zamrazení. Ne 
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takové, které by vyplývalo z chladu, ale naopak ten druh, který vychází zevnitř, z mork 
kostí, a rozechvívá celé tělo. 

Navzdory tomuto jsou duchové sami o sobě neškodní. 

Živý obyvatel přírodní úrovně může v Orantoru přežít, pouze pokud má sebo 
artefakt v podobě lintirové sošky dráčka. Jedna z postav ho musí mít při sobě 
žádná z ostatních se od ní nesmí vzdálit na více než 10 sáhů. Ten, kdo není po 
ochranou artefaktu, ztrácí v každém kole 1 život. Dále by postavy měly nechat ruc 
hodně daleko od zbraní, protože jejich použití by jim přivodilo nepříjemnou kon 
plikaci. Od hráčů to může vyžadovat dost trpělivosti, takže je tato jeskyně oprat 
du vhodnější pro ty, kdo gordický uzel raději rozplétají než roztínají, a také pro t 
kdo mají rádi roleplaying. V této oblasti klade Orantor na PJ zvýšené nároky. 


Orantor — popis 

Postavy se na začátku ocitnou v místnosti O). Všechny obydlené místnosti jso 
si svým způsobem podobné, v každé se nachází židle, stůl a skříň. Ovšem dal: 
detaily a celkový vzhled místnosti už se liší podle jednotlivých obyvatel. Ty zd 
nazývám jmény, která odpovídají jejich charakteristikám, postavám tato jmén 
ovšem nesděluj! U každého obyvatele pak uvádím několik typických vět, kter 
odrážejí způsob jeho komunikace s okolím. 


1) 

Místnost kromě obvyklého inventáře není nijak vybavená. Na zemi se povalují d 
těžká kovová závaží a ze židle se na vás zálibně dívá svalnatý muž. V této místnosti byd 
Silák: „Přišli jste si se mnou změřit síly? Jsem ten nejsilnější široko daleko. Kdybych chtě 
všechny vás přetlačím.“ Silák je velmi hrdý na svoji sílu a každého rád přesvědčuje 
že je prostě nejsilnější. Bude chtít některou z postav vyprovokovat k zápoler 
v páce. Pro postavu to znamená hodit si na past Sil — 12 — vyhraje / prohraje 
Pokud postava vyhraje, bude Silák velmi naštvaný a aby s ním byla vůbec řeč, bud 
muset v páce porazit všechny ostatní členy družiny. Pouze rozradostněn vítězstvít 
bude ochoten pomoci s otevřením bedny od Bohatého obchodníka z místnosti 3 

2) 

Na stěně místnosti visí krásné obrazy a dále ji zdobí dvě sochy. Na stole leží neje 
několik vzácně vyhlížejících knih, ale také malířská paleta. V této místnosti bydlí Umě 
lec: „Zajímáte se také o umění? Toto je krásná kniha, opravdu mohu doporučit. Také byc 
se rád chopil pera a něco sepsal, bohužel zde člověk sotva narazí na nějaký inspirující poc 
nět či příběh. Většinu času maluji.“ Tento chlapík je opravdu nadaný a projeví-li pc 
stavy zájem, mohou si s ním velmi příjemně popovídat. Co by ovšem opravdu oc 
nil, je námět na literární dílo. Příběhy z venkovního světa nepřijme, takový svě 
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nezná a nechápe. Pokud mu ovšem postavy přinesou zápisky Sebevraha z místnosti 
8), bude jim velmi vděčný a na oplátku jim nabídne bronzovou sošku medvěda. 


3) 

Na stěně této místnosti se nachází několik draze vyhlížejících ozdob, samotná míst- 
nost je velmi čistá a působí dojmem životního luxusu. Zde bydlí Bohatý obchodník: „Kde- 
pak, na obchod to chce mít hlavu... a trochu štěstí. Dubové dřevo bude v příštích letech 
určitě drahé. Nevěříte? Kdo nevěřil, neinvestoval a zchudl. Jen kdyby si člověk mohl chvíli 
odpočinout.“ Tento člověk rozumí výborně obchodu, proto je bohatý. Jeho schop- 
nost užít si bohatství je však omezena jeho zaneprázdněností. Ovšem pokud se s 
ním budou postavy bavit, najde pro ně úkol: „Koukejte, jakou mi poslali bednu! Tahle 
zatracená plomba by měla jít vytáhnout, ale (zkusí to) ...nhhhejde to, krucinál! Nezkusili 
byste to?“ Zkusit to může vždy jen jedna postava, je to past Sil —11 — vytáhne / 
nevytáhne. Při dalším pokusu se téže postavě zvyšuje nebezpečnost o 1. Pokud to 
nesvedou, může to za ně otevřít Silák v 1). Každopádně jim Bohatý obchodník dá 
odměnu: zlatý klíček („Je to hezká věcička, ale platit s tím jde těžko a všechno to 
schraňovat nemůžu.“). 


4) 

Místnost působí docela útulně, na stěně je zrcadlo, malé zrcátko leží i na stole, hned 
vedle hřebenu. Z otevřené skříně na vás hledí pestrá sbírka vybraných oděvů. V této míst- 
nosti bydlí Hezounek: „To mi to dnes ale sluší! Možná i víc než včera. Jsem prostě par- 
tie k pohledání. Ale kde tady sežene člověk pořádnou nevěstu? Bohatou, hezkou... ale 
hlavně bohatou.“ Hezounek je hodně namyšlený, ale jeho štěstí z vlastní dokon- 
alosti je zkaleno tím, že nemůže najít nevěstu. Pokud se postavy nabídnou, že se 
poohlédnou, ochotně jim napíše milostný dopis, aby ho předaly dotyčné vyvolené. 
Pokud mu přinesou odpověď od Ošklivky, bude jim vděčný a dám jim radu: „Hlavně 
nikdy nedávejte z ruky to, co vás drží při životě.“ Pro efekt by při této replice mohl 
držet v ruce své zrcátko, ovšem postavy by měly pochopit, že se jedná o artefakt 
(dráčka). 


5) 

V místnosti je cítit silná vůně parfému. Na stěně visí zrcadlo, na stole leží hedvábné 
šaty. Stejně krásné šaty má na sobě i krásná dívka, kterou váš příchod vyrušil při nakru- 
cování se před zrcadlem. V této místnosti bydlí Kráska: „Co myslíte, sluší mi víc tyhle 
šaty, nebo ty druhé? Co? Tyhle? Takže ty druhé nejsou hezké? No, vy také umíte poradit, 
hlavně že překážíte, ale ani nepochválíte, jak mi to sluší.“ Kráska je velmi pyšná na svůj 
vzhled, ale štve ji, že ji nemá kdo obdivovat. S touto CP se mohou postavy rozčilo- 


vat poměrně dlouho, ale nic kloudného z toho nevytěží. 
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6) 

Tato místnost vypadá naprosto obyčejně a kromě stolu, židle a skříně se v ní nic 
nevyskytuje... Tedy až na drobného muže za stolem, který s hlavou zabořenou v dlaních 
stěží postřehl váš příchod. V této místnosti bydlí Okradený. Je zcela zoufalý, protože 
jeho nadějná kariéra obchodníka se zhroutila a on přišel o všechno. Ztrátu peněz 
by dokázal oželet, ale tragédií je pro něj ztráta dekretu o povolení k obchodování. 
Pokud mu ho postavy donesou (má ho Zloděj v 11)), bude štěstím bez sebe a daru- 
je jim železný klíček („Nemám, jak vás jinak odměnit, snad vám k něčemu bude.“). 

7) 

Místnost působí poněkud rozporuplně. Je docela uklizená, nábytek vypadá kvalitně, 
přesto byste tuto místnost neoznačili jako hezkou. Tak nelze rozhodně popsat ani mladou 
ženu, která místnost obývá. Má na sobě celkem hezké šaty, ale moc jí nesedí a ona sama 
vypadá dost ustaraně. Zde bydlí Ošklivka: „Ach, já chudinka, copak já se můžu někdy 
vdát? Žádnému se nelíbím.“ Ošklivka by se ráda vdala, věno má také slušné, ale s krá- 
sou je to o hodně horší. Ovšem Hezounek z místnosti 4) hledá především bohatou 
nevěstu, takže ani touto partií nepohrdne. Pokud postavy doručí Ošklivce He- 
zounkův dopis, ráda mu odepíše. 


8) 

Tato místnost má skutečně jen to základní vybavení. Co však nutně muselo přitáhnout 
vaše zraky, je muž stojící na stole. Na krku má smyčku lana, uvázaného na tyči zaražené 
ve stěně. V této místnosti se nachází Sebevrah: „Už to dál nehodlám snášet. Skočím a 
bude konec. Konec, víte?“ Sebevrah je v naprosté depresi, že je sám, že o něj nikdo 
neprojeví zájem (téměř jako by si uvědomoval realitu, ovšem jde pouze o to, že 
jeho iluzorní realita se velmi podobá skutečné situaci, stejným způsobem si reali- 
tu částečně uvědomuje např. Učenec v místnosti 10)). Mohou se ho snažit utěšovat 
(s částečným úspěchem), ale nebude to mít většího efektu. Pokud se ho budou 
hlouběji vyptávat na jeho Život, přizná, že si dělal zápisky o svém osudu. Pokud 
o ně projeví zájem, bude potěšen (ačkoliv se zároveň bude trochu zdráhat). Nej- 
větší dobro mu prokážou, pokud jeho příběh odnesou Umělci v místnosti 1). Sebe- 
vrah bude nadšen, jaký o něj může mít někdo zájem, a až sem příště zavítají, už se 
nebude snažit o sebevraždu. 

9) 

Tato místnost se zdá být neobydlená stejně jako ta předchozí, ale brzy si všimnete, že se 
kdosi schovává za stolem. Obyvatelem této místnosti je Strašpytel: „Nepřibližujte se! Vás 
určitě poslaly ty bestie odvedle. Strašné krvelačné bestie tam jsou.“ Strašpytel žije v panic- 
kém strachu, že v jedné ze sousedních místností jsou neidentifikované bytosti, usilu- 
jící o jeho život. Je to beznadějný hlupák, takže když už ho postavy přesvědčí, že ho 
nejdou zabít, dá jim hodně práce ho ujistit, že v okolních místnostech nic nečíhá 


| 
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(mohou například oběhnout kolečko přes okolní místnosti a přijít druhou chodbou 
než předtím). Pokud ho přesvědčí, věnuje jim dřevěný talisman (prý pro štěstí). 

10) 

Místnost je prostě zařízena, žádný luxus. Ovšem kam se podíváte, nachází se nějaká 
kniha nebo alespoň pergamen. Na stole jich je potom tolik, že přes ně málem není vidět 
postaršího muže na židli, který si, jak jinak, čte knihu. Tato místnost je domovem 
Učence. Je nešťastný, protože mu nevycházejí nějaké výpočty (pokud se je postavy 
pokusí pochopit, nemají šanci). Když se mu budou chvíli věnovat, prozradí jim, že 
v bádání by mu snad mohla pomoci kniha dávnověkého vědce, kterého prý jeho 
genialita dohnala až k naprostému zoufalství a sebevraždě. Na základě pochopení 
řádu podzemí by měly postavy přijít na to, že se tato kniha musí nacházet v míst- 
nosti L). Pokud mu ji přinesou, velmi ho potěší a ochotně si s nimi popovídá a může 
jim dát cenné rady („Slyšel jsem, že se odtud lze dostat jen tam, kudy jste přišli.“). 

11) 

Tuto místnost byste jako přepychovou neoznačili, je zařízena jednoduše, ovšem prak- 
ticky, bez zbytečných ozdob. Nábytek vypadá velice solidně, zajímavé je snad jen to, že se 
zde nacházejí hned tři skříně. V této místnosti bydlí Zloděj: „Co tady chcete? Jestli něco 
hledáte, jsem si jist, že to nenajdete tady. Já si tu spokojeně žiju a nic nedělám, na mně 
není nic zajímavého.“ Pokud se s ním budou postavy bavit, bude dost nervózní, takže 
družina asi pochopí, že není tak nezajímavý, jak tvrdí. V šuplíku stolu schovává 
i obchodnický dekret Okradeného. Způsobů, jak mu ho postavy vezmou, je celá 
řada (mohou použít I násilí, ale nesmí ho zabít). Vyměnit ho mohou za talisman od 
Strašpytla (samozřejmě pokud to náležitě podají). 

Místnosti C)-G) a I)>K) jsou neobydlené, při vstupu přečti postavám tento 
popis: Tato místnost je zcela nevybavená a také neobydlená, pokud za obyvatele nehodláte 
považovat asi půl sáhu vysokou sochu, stojící na zhruba sáhovém sloupku uprostřed 
místnosti. Budou-li se zajímat o sochu: Jedná se o nepříliš detailně zpracovanou bron- 
zovou sochu muže, z jeho postoje není patrná žádná činnost. Jediná nápadná věc na celé 
soše je její barevná čelenka. 

Sochy (a především jejich čelenky) jsou jakýmisi výkonnými senzory homeo- 
statu. Každá socha reprezentuje jednu emoci a liší se právě barvou čelenky: 

Láska: červená (místnost D) 

Nenávist: fialová (G) 

Radost: modrá (C) 

Deprese: šedá (|) 

Sebevědomí: zelená (E) 

Strach: hnědá (K) 

Pokora: žlutá (F) 

Sobectví: oranžová (1) 
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Čelenka je pevnou a neoddělitelnou součástí sochy (je pouze magicky zpraco- 
vána). Pokud se budou postavy o sochy zajímat, mohou jim tyto naznačit svůj 
smysl. Jakmile se totiž některá z postav dotkne sochy (kterékoliv části, nejen če- 
lenky), bude jí vnuknut krátký sen. Ten se samozřejmě liší podle příslušné emoce: 
(popis přečti vždy jen postavě, která se sochy dotkla) 

Láska: Na chvíli jsi strnul a ucítil lehké zachvění. Ale není to vůbec nepříjemné, 
naopak. Víš, že je to ten krásný pocit, kdy si uvědomuješ, jak ti na někom opravdu záleží, 
a nedovedeš si bez něj představit život. (Je dobré, aby PJ doplnil tuto vizi obrazem 
někoho, u koho to pro danou postavu má smysl.) Víš, že je to pouto silné jako nic 
jiného, a víš, že se mu rád poddáš. 

Nenávist: Zacloumal tebou silný vztek. Nedokážeš se ovládnout, chce se ti popadnout 
nejbližší zbraň a jít si to jednou provždy se všemi vyřídit. Co jen příkoří ti napáchali a ty 
jako hlupák sis nechal všechno líbit, ale s tím už je konec. Všichni poznají, že si s tebou 
neměli zahrávat. Zlost v tobě bublá a chystá se vytrysknout na povrch. Ničemové ničemní, 
nenávidím vás a brzy to poznáte! 

Radost: Cítíš se báječně. Život je krásný a stojí za to ho vychutnávat plnými doušky. 
Kolik krásných věcí na člověka čeká každý den, na kolik malých i velkých radostí se člověk 
může stále těšit. Proč si lámat hlavu s kdečím, vždyť to nakonec nějak dopadne. Není žádný 
důvod nebýt šťastný a není důvod skrývat své štěstí. Štěstí sdílené s ostatními je přeci to 
vůbec nejkrásnější. A tobě se chce jásat stále, tak proč to nedělat? 

Deprese: Připadáš si polomrtvý a možná, že to tak skutečně je. Což takováhle hrůza 
může být opravdový život? Jsi na dně, vyčerpán, opuštěn. Vše, čemus věřil, byl pouze klam, 
vše, cos dělal, bylo jen mrhání silami. A teď už ti skoro žádné nezbývají. Utíkal bys, kdy- 
bys měl kam, takhle pouze stojíš a čekáš na další ránu osudu. Nemáš už vůbec chuť coko- 
liv dělat, raději se stočit do klubíčka a nechat vše běžet. 

Sebevědomí: Jsi doslova nabit energií. Cítíš, že ať se před tebe postaví jakákoliv 
překážka, nemůže tě už zastavit. Jsi na vrcholu, plný síly, a je na čase dokázat něco oprav- 
du velkého. Překážky jsou od toho, aby se překonávaly, a ty jsi připraven. Jsi si jist, že když 
věříš sobě, máš v rukou tu nejmocnější zbraň. Člověk, který věří, že něco dokáže, může 
přeci vykonat zázraky. Nuže vzhůru, hrdino, práce čeká. 

Strach: Úzkost ti svírá srdce. Všude je plno zrádných zákoutí a v každém se může skrý- 
vat to nejhorší. A kdo ti potom pomůže? Přátelé? A co když se jako přátelé pouze tváří? 
Teď si teprve uvědomuješ, jak nebezpečné je někomu takhle věřit. Zrada číhá všude a ten, 
kdo to popírá, umírá první. Co když právě to klapnutí, které jsi teď zaslechl, byla předzvěst 
brzké zkázy? A proč má tvůj údajný přítel ruku tak blízko dýce? 

Pokora: Cítíš se náhle úžasně vyrovnaně. A proč také ne? Je to uklidňující pocit, 
dokázat se povznést nad všechen ten shon okolo. Vždyť nejdůležitější je umět se podívat na 
sebe a uvědomit si, jak malá je tahle lidská bytost ve srovnání s tím vším. Není kam se hnát, 
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jsi jen jeden malý kamínek na velké hoře světa. Co má smysl, je žít spořádaně, pomáhat 
druhým, aby sis mohl říct, že na tebe jednou možná vzpomenou jako na dobrého člověka. 

Sobectví: Náhle máš pocit, že se ti vyjasňují mnohé zásadní otázky tvého života. 
A vidíš, že ne vždy sis počínal rozumně. O co bohatší jsi třeba mohl být, kdybys neměl 
takový ohled na ty obejdy okolo. Ale s tím je konec! Co je ti po tom, jak se mají ostatní, 
copak nemáš dost práce sám se sebou? Jsi rozhodnutý už nikoho neposlouchat a řídit se 
tím, co se bude zdát dobré tobě. Kdo jiným ostatně může vědět, co je pro tebe dobré, než 
ty sám? 


Zbylé místnosti (A), B), H), L)) jsou prázdné, pouze v L se nachází tajná dvířka 
v podlaze (mechanismus, nápadnost 5 %) a pod nimi ukrytá kniha, po níž touží 
Učenec. 

Místnost O) je rovněž prázdná, ovšem uprostřed se v podlaze nalézá malý skry- 
tý poklop (objekt, nápadnost 5 %) a pod ním tlačítko. Po jeho stisknutí se otevře 
otvor ve stropě a spustí se dolů provazový žebřík. Po něm lze vyšplhat do místnosti 
podobné té dolní, ovšem rozdíly se najdou: Místnost, do které jste se dostali, má stej- 
ný tvar a velikost jako ta pod ní, ovšem místo 4 chodeb z ní vychází pouze jedny kamenné 
dveře (zamčené). Dále se zde nachází kamenná socha muže sedícího na židli v zvláštní 
pozici (předveď hráčům pozici jako když sedíš a čteš si knihu, pouze ti chybí 
v rukou ta kniha). Pokud soše vloží do rukou knihu, kterou našli v Petranově domě 
v Doubkové, dveře se s cvaknutím odemknou. Dveře lze odemknout i kterýmkoliv 
ze dvou klíčů, které mohli dobrodruzi získat (zlatý, železný), ovšem klíč již nepůjde 
vytáhnout. V této části jeskyně také nefunguje hyperprostor. 

Další místnost je opět kruhová. Naproti dveřím, kterými jste vešli, se nachází cosi, co 
v zásadě také připomíná dveře, nemá to však kliku, závoru, zámek, zkrátka nic, co by uka- 
zovalo na způsob, jak se tudy dostat dále. Vedle tohoto výklenku stojí podél zdi osm soch. 
Sochy jsou tentokrát lidské velikosti a mají barevně odlišené hlavy. Vlevo od výklenku vidíte 
sochy s červenou, modrou, zelenou a žlutou hlavou, napravo pak stojí sochy s hlavou 
fialovou, šedou, hnědou a oranžovou. Zde se také na zemi válí žlutá helmice (pokud se 
někdo zeptá, tak leží konkrétně u nohou sochy s oranžovou hlavou). Dalším zají- 
mavým objektem je páka nacházející uprostřed místnosti. Páka má dvě polohy a ať se 
družina bude snažit sebevíc, nepodaří se nikomu přesunout ji ze současné polohy 
do opačné. Pokud by to někdo zkoušel opravdu vehementně, je to past Sil — 11 — 
ulomí / neulomí. V případě „úspěchu“ už postavám nic nepomůže. 

V této místnosti může ovšem na družinu čekat také velmi nepříjemné pře- 
kvapení. Pokud se postavy neudržely a zabily někoho z obyvatel jeskyně (případně 
ducha), bude tady za každého takto zabitého jedince čekat jeden přízrak (viz Aste- 
rion: Hlavní modul — Aplikace pravidel) a půjde postavám po krku. Je to opět 
důsledek porušení rovnováhy v komplexu, s kterým se homeostat snaží vyrovnat. 


příloha strana 21 


příloha strana 22 


Protože se však jedná o narušení opravdu fatální, dojde právě k příchodu takovéto 
nebezpečné bytosti, a to právě sem, tedy do místnosti, kde je uložen samotný 
homeostat. Ten se nachází pod podlahou v oblasti mezi sochami a pákou, ale to 
postavy nemusí vůbec vědět. 

Ačkoliv však postavy budou existenci tohoto přístroje chápat spíše v intuitivní 
rovině, je pro ně nezbytné ho vyřadit z provozu. Mágové totiž ve snaze omezit 
jakékoliv působení kohokoliv nepovolaného zabudovali do systému jedno ochran- 
né opatření: pokud je homeostat v provozu, nelze komplex opustit. Sami sebe 
z působnosti této ochrany pochopitelně vyňali, ovšem družina se bude muset zabý- 
vat tím, jak odsud ven. 

Nápovědou by zde skutečně měla být žlutá přilba ležící u sochy s oranžovou 
hlavou. Jednak lze podle toho odvodit klíč pro umisťování přileb na jednotlivé 
sochy, napovídá ale už i to, že se zde nachází i dalších 7 přileb. Ty lze nalézt v tajné 
skříni (objekt, nápadnost 10 %) ve stěně místnosti. Každou přilbu je pak nutno nasa- 
dit na hlavu příslušné soše. Pravidlo je přitom následující: Barvy reprezentují 
samozřejmě tytéž emoce jako u soch s čelenkami. Osm emocí tvoří 4 dvojice vzá- 
jemných protikladů: láska — nenávist, radost — deprese, sebevědomí — strach, poko- 
ra — sobectví. Každá přilba patří na hlavu barvy svého protipólu. V okamžiku, kdy 
jsou všechny přilby na hlavách soch (ať už správně nebo ne), uvolní se konečně 
páka v podlaze a půjde s ní volně pohnout. Až se o to někdo pokusí, záleží na 
umístění přileb. Je-li správné, odsunou se kamenné dveře a postavy mohou projít 
do další místnosti. V případě špatného rozmístění zasáhne postavu, která s pákou 
manipulovala, fialový blesk, a páka se sama vrátí do výchozí polohy. Přilby lze samo- 
zřejmě přemístit a zkoušet to znovu. 

Jakmile postavy projdou do další místnosti, dveře se za nimi opět zavřou. 
O čem však pravděpodobně nikdo z nich nebude zatím vědět, je skutečnost, že se 
k nim přidal malý zilik (viz modul Zlatá pavučina — Klíč bytostí astrálních). Tato 
malinká bytůstka má velkou slabost pro jakákoliv mechanická zařízení a trávila svůj 
čas dole u homeostatu. Toto zařízení je sice spíše magické než mechanické povahy, 
pro zilika to však byl jediný zdroj zábavy, protože byl v těchto prostorech celé věky 
uzavřen a jeho skromné fyzické síly mu nedávaly šanci odsud odejít. Na druhou 
stranu ví, jak to udělat, ale postavám asi nepomůže, protože je docela škodolibý. 
Spíše bude vše pozorovat z úkrytu a v pravou chvíli vyskočí škvírou u páky a 
proběhne do vedlejší místnosti spolu s postavami. Pouze pokud by měl opravdu 
pocit, že bez nějaké intervence mu naděje na únik opět zhasne, upozorní na sebe 
některou z postav a poradí jí, jak na věc. 

Místnost za dveřmi má opět stejný tvar a velikost. Z vašeho pohledu vlevo a vpravo se 
nacházejí dvoje dveře (při bližším prohlédnutí je vidět, že jedny mají zlatý, druhé 
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železný zámek) naproti sobě vidíte ve stěně dva reliéfy. Jeden zobrazuje dráčka, druhý 
medvěda. Před každým z nich stojí asi metrový sloupek. Uprostřed místnosti se na podlaze 
nachází červený kruh. 

Zámky dveří lze otevřít příslušnými klíči (zilik na otevření těchto zámků ne- 
stačí), každé dveře pak vedou do další kulaté (tentokrát menší místnosti). 

Za dveřmi se zlatým zámkem se nachází pokladnice. Najde se zde 20 atonů, 
600 zlatých, 15 čirých a 20 modrých diamantů. V tajné skrýši (objekt, nápadnost 
10 %) je dalších 30 atonů. 

Za dveřmi se železným zámkem se nachází zbrojnice. Je zde možno nalézt 
všechny obvyklé zbraně, kromě toho ale 2-3 zbraně s bonusem +1 až +2 k SZ 
(podle síly družiny), dračí přezky Ar-Khenoru, přidávající + 1 k síle, a sluneční prsten. 

Reliéfy a sloupky jsou pak prostředkem k opuštění podzemí, ale zároveň pastí. 
Pokud totiž postavy položí na sloupek sošku dráčka, začnou ztrácet normálně 
životy (viz obecná fakta a legenda), a i když ho hned zase vezmou, zastaví se ztrá- 
ta až po 10. kole (tedy 10 životech). Pokud by se postavy chystaly něco takového 
provést a ty jako PJ bys je chtěl ušetřit, může se do situace přece jen vložit zilik. 
Nejspíše vyleze někomu po oděvu až na rameno a tam mu do ucha zapiští: „Nedávej 
to tam, troubo!“. 

Správným řešením je položit na příslušný sloupek sošku medvěda (získanou od 
Umělce v místnosti 2)) a stoupnout si do kruhu uprostřed místnosti. Po několika 
vteřinách budou postavy teleportovány zpět ke třem menhirům na povrchu. V nej- 
pravděpodobnějším případě jim až tady dá zilik najevo svoji přítomnost. Opět se 
může na někoho vyšplhat a zakřičet na něj. S postavami bude jednat celkem přá- 
telsky, vděčí jim za únik z dlouhého vězení, takže nejspíš na chvíli zapomene svoji 
poťouchlou náturu. Zilik ví o podstatě Orantoru hodně a může postavám zod- 
povědět řadu otázek. Ví, že celé podzemí je dávným experimentem s emocemi a 
myšlenkovými bytostmi, ví, že v podzemí žijí stabilně jen bytosti Stínového světa, 
a ví 1 to, že celé to bylo ovládáno tím podivným strojem, ke kterému patřily všech- 
ny ty sochy a který se vypínal tou velikou pákou. Technické (magické) detaily už 
nezná, ovšem je si poměrně jist, že po vypnutí homeostatu už Orantor nebude 
fungovat jako dřív, protože za tu dobu, co se o něj nikdo nestaral, fungoval spíše 
setrvačností a nyní už se asi celý zhroutí (v tom má skutečně pravdu). 

Dále bude zilik družinu přemlouvat, aby ho vzala někam do civilizace. Určitě 
nemá v plánu nikomu z družiny sloužit, ale může se uchýlit ke slibu nějaké jed- 
norázové pomoci. Jak si družina s přítomností tohoto bizarního tvora poradí, to do 
tohoto příběhu již nepatří, ovšem může to být námětem k rozličným zápletkám. 
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Dodatky 


Obyvatel Orantoru — myšlenková bytost 


Životaschop.: 
Útočné číslo: 
Obranné číslo: 
Inteligence: 
SM: 
Pohyblivost: 
Velikost: 
Poklady: 
Zkušenost: 


2 

neútočí 

(0+ 1)=1 
různá 

40 

12 

B 

podle popisu 


za zabití záporná 


Duch — myšlenková bytost 


Životaschop.: 
Útočné číslo: 
Obranné číslo: 
SM: 
Pohyblivost: 
Velikost: 
Zranitelnost: 


1 

sám neútočí 
0 

40 


N 


Zkušenost: za zabití záporná 

Zvláštní schopnost: Pokud na ducha někdo zaútočí jinak než bílou střelou, spo- 
čítá se zásah podle normálních pravidel, ale samotný útočník pak ztrácí tolik stíno- 
vých životů, za kolik by býval zasáhl. 


mapy Mira Komínek 


Kněz Mauril 


Jiří Kolena 


Vlastnost: Inteligence 12-17 

Typ: A 

Náměty ke hře: Dobrodružství není typickým životním údělem Maurilina kněze, 
jeho úkolem je spíše služba lidem ve věcech života a smrti. Snad jen hrozba ze 
strany nemrtvých či bytostí ze Stínového světa by jej dokázala přimět k hrdinských 
činům. 

Povolené zbraně a zbroje: používá pouze lehké zbraně, nevezme si žádnou zbroj 
ani štít 

KM: při západu slunce 

KO: před hlavním denním jídlem 

DM: poté, co se aktivně zúčastní pohřbu (nejdříve 6 měsíců po předchozí DM) 
DO: Při Svátku proroků 

Svěcení věci: Dům posvěcený od Maurilina kněze chrání své obyvatele před ne- 
štěstím 

Myšlenková bytost: umžik 

Zvláštní schopnosti: na 2. úrovní získá schopnost telekineze (podle pravidel pro 
hraničáře), na každé sudé úrovní se mu pak o 1 zvyšuje stupeň znalosti. Při boji 


Wow 


s jakýmkoliv nemrtvým si k ÚČ i OČ přičítá +1 až +3 (podle stupně svěcení). 
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KM 
1. Sugesce [přízeň, soucit] 

2. Uzdrav lehká zranění 

3. Vládní přirozeným věcem 

4. Klidný spánek poslední 

3. Vidění v podzemí 

6. Nerozbitnost [jen kompaktní (nesložené) věci| 
7. Améba 

8. Vládní přirozeným věcem II 

9. Pírko 

10. Socha 

KO 

1. Tma | 

2. Odhadní nemrtvého 

3. Orientace v podzemí 

4. Cit krmě 

3. Zpomalení 

6. Posel 

7. Hromadné požehnání do obrany 
8. Autorita 

9. Vládce podzemní říše 

10. Gravitace 

DM 

1. Uklidni 

2. Jistý krok 

3. Paměť kamenů 

4. Vyvolej gnóma I 

3. Tvrdost 

6. Vymítání [nemrtví ze Stínového světa| 
7. Odčaruj zkamenění 

8. Průchod přirozenou hmotou 

9. Oživení zabitého 

10. Matka země 

DO 

1. Odhadní přízeň země 

2. Pomoc země 

3. Ochrana místa [nemrtví] 

4. Pohroma | 

3. Křehkost 
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6. Vyvolej gnóma II 

7. Najdi bohatství země 
8. Návrat domů 

9. Utiš zemi 

10. Oživení zemřelého 
Přesný popis zázraků: 
Améba (viz PPE 69) 
Autorita (viz AP-VTB 15) 
Cit krmě (viz AP-VTB 15) 


Gravitace 

Dosah: 100 sáhů 

Rozsah: kruh o poloměru (úroveň kněze), do 10 sáhů nad zemí nebo podlahou 
Vyvolání: 10 kol 

Trvání: 1 směna 

Předměty, tvorové, zkrátka všechno v zasažené oblasti se náhle stane 5x těžším. 
Držet v této situaci zbraň je zhola nemožné, problém je držet se vůbec na nohou. 
Postavám klesá bonus za pohyblivost o 5 (nejvíce ovšem na —5). Bojem uvnitř pole 
opravdu nemá cenu se zabývat, zmiňme pouze možnost střelby z prostoru mimo 
pole dovnitř. V tomto případě si postavy uvnitř kruhu počítají postih —1 k obraně 
(tak malý je proto, že gravitací je ovlivněn i letící šíp, což ztěžuje střelcovu pozici). 


Hromadné požehnání do obrany (viz AP-VTB 16) 


Jistý krok 

Dosah: 2 sáhy 

Rozsah: 1 postava 

Vyvolání: 3 kola 

Trvání: 2 směny 

Příjemce zázraku nikdy nestoupne na uvolněný kámen, neuklouzne po kluzké 
kládě ani po štěrku. Zázrak ovšem způsobuje pouze to, že našlapovaný povrch 
bude mít pro dotyčného optimální povrchové vlastnosti, nepropůjčuje mu napří- 
klad mimořádnou rovnováhu pro balancování na laně. Zloději přidává tento zázrak 
3 % k dovednosti šplhání po zdech. 


Klidný spánek poslední 
Dosah: dotek 

Rozsah: 1 mrtvé tělo 
Vyvolání: 1 směna 
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Trvání: stále 

Mrtvé tělo, na něž je seslán tento zázrak, 
se stává nepoužitelné pro tvorbu nemrt- 
vých a pro veškeré nekromantické praktiky. 


Křehkost 

Dosah: dotek 

Rozsah: 1 předmět 

Vyvolání: 4 kola 

Trvání: stále 

Předmět se stane křehkým jako sklo, což 
zejména u zbraně či hrudního plátu může 
přivodit velké nepříjemnosti. Křehkost si 
zachovávají i jednotlivé „střepy“ poté, co 
je předmět rozbit. 


Matka země (viz AP-VTB 17) 


Najdi bohatství země 

Dosah: 0 

Rozsah: kruh o poloměru 5 mil 

Vyvolání: 1 směna 

Trvání: ihned 

Tímto zázrakem Ize především pomoci 
při hledání nerostných ložisek. Kněz 
zjistí, kterým směrem a jak zhruba da- 
leko se ono „bohatství země“ nachází. Je 
schopen i rámcově určit jeho charakter 
(ví, že jde o rudu, ale neví, jaká to je). 


Návrat domů (viz AP-VTB 18) 


Nerozbitnost 

Dosah: dotek 

Rozsah: 1 věc 

Vyvolání: 5 kol 

Trvání: 1 alden 

Věc, kterou může být i složený mechanis- 
mus (např. kuše), se stává nerozbitnou 
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jakýmkoliv mechanickým působením. Mechanismus lze sice obvyklým způsobem 
rozebrat, ale žádná jeho část se nepoškodí, a měl by opět jít složit. 


Odčaruj zkamenění (viz AP-VTB 19) 


Odhadní nemrtvého 

Rozsah: 1 nemrtvý, další parametry jako u odhadu soupeře 

Kněz tímto identifikuje druh nemrtvého, který proti němu stojí. Zároveň získá ale- 
spoň přibližnou představu, čeho je tento nemrtvý schopen. 


Odhadní přízeň země 

Dosah: 0 

Rozsah: kruh o poloměru 50 sáhů 

Vyvolání: 1 směna 

Trvání: ihned 

Kněz získá tušení, co lze očekávat od země v určeném okruhu. Bude vědět, jak 
úrodná tato půda je, u skály zjistí, zda nehrozí pády kamení apod. Nedoví se už ale, 
že ve skryté jeskyni v oné skále sídlí nebezpeční goblini. 


Ochrana místa (viz AP-VTB 20) 


Orientace v podzemí 

Vyvolání: 2 kola 

Trvání: ihned 

Kněz získá okamžitě povědomí o světových stranách, bude schopen určit polohu 
míst, kudy družina už prošla, a zároveň získá i tušení, kterým směrem by měli jít, 
chtějí-li dorazit k jednomu určitému cíli (o povaze tohoto cíle musí mít kněz jasno 
už při sesílání). Toto tušení se však týká pouze současné polohy družiny, na dalších 
křižovatkách už knězi nepomůže. 


Oživení zabitého (viz AP-VTB 21) 


Oživení zemřelého 

Parametry jsou stejné jako u oživení zabitého, může se však jednat i o člověka, který 
zemřel přirozenou smrtí. 

Paměť kamenů 

Dosah: dotek 

Rozsah: 100 sáhů čtverečních 

Vyvolání: 2 směny 
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Trvání: ihned 
Obdobně jako paměť listů, dotaz se však může týkat událostí za posledních 100 let. 


Pírko (viz PPE 77) 
Pohroma I (viz AP-VTB 21) 


Pomoc země 

Dosah: 20 sáhů 

Rozsah: viz popis 

Vyvolání: 2 kola 

Trvání: ihned 

Tímto zázrakem lze poprosit zemi o drobnou výpomoc. Jedná se zhruba o rozsah 
kamínků, které přivodí něčí pád, kousku břehu, který se zpevní, stružky, která se 
přehradí, aby se voda rozlila ven. 


Posel (viz AP-VTB 21) 


Průchod přirozenou hmotou 

Dosah: 0 

Rozsah: jen kněz 

Vyvolání: 10 kol 

Trvání: 5 směn 

Tento zázrak je velmi podobný druidovu procházení živým dřevem (PPE 22), je však 
rozšířen i na hlínu, kámen a v podstatě cokoliv, co nebylo uměle přetvořeno či 
zpracováno. Na úrovni, kdy se kněz tento zázrak naučí, může procházet rychlostí 
10 sáhů za směnu, s každou další úrovní se rychlost o 10 sáhů zvyšuje. 


Socha 

Dosah: 0 

Rozsah: jen kněz 

Vyvolání: 2 kola 

Trvání: 2 směny 

Kněz se promění v kamennou sochu, která bude sice nepohyblivá, ale také zcela 
imunní vůči jakémukoliv poškození, ať už mechanickému nebo magickému. V tom- 
to stavu má ze smyslů zachovaný zrak a sluch. 

Sugesce (viz PPZ 58) 

Tma (viz AP-VTB 24) 


Tvrdost 
Dosah: dotek 
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Rozsah: 1 předmět 

(do 2x2x2 sáhy, jednolitý) 
Vyvolání: 1 směna 
Trvání: 10 hodin 
Předmět se stane maximálně tvrdým (ja- 
ko diamant), křehkost si však zachovává 
původní (v rámci možností, např. chleba 
nepůjde asi obyčejně rozlomit, ale úde- 
rem o kámen ho určitě rozbijeme) 


Uklidni (viz AP-VTB 25) 


Utiš zemi 

Dosah: 0 

Rozsah: kruh o poloměru 50 sáhů 
Vyvolání: 1 směna 

Trvání: 3 měsíce 

Tímto zázrakem Ize například zpevnit 
skálu, kde hrozí sesuvy, utišit seismicky 
aktivní oblast (stejně jako zemětřesení 
zasahuje mnohem větší oblast než je 
rozsah tohoto zázraku, tak i tento zázrak 
má v tomto případě značný přesah) apod. 
Trvání zázraku říká, jak dlouho bude 
země „chlácholena“, ovšem v praxi jsou 
příznivé důsledky delší, protože např. 
zmíněná skála bude po oněch 3 měsících 
sice opět vystavena přírodním vlivům, ale 
stále bude zpevněná. 


Uzdrav lehká zranění (viz PPZ 40) 


Vidění v podzemí 

Dosah: 0 

Rozsah: jen kněz 

Vyvolání: 3 kola 

Trvání: do opuštění podzemí, nejvýše 
však 20 směn 

Kněz je schopen zrakové orientace v pod- 
zemí, ať už v něm vládnou jakékoliv svě- 


—  —  ——— 
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telné poměry, tzn. vidí i ve tmě, na druhou stranu ho neoslní, pokud někdo rozsvítí. 
V úplné tmě má však pouze obrysové vidění (tedy např. si nic nepřečte). 

Vládce podzemní říše 

Parametry jako u vládce vodní říše (AP-ZHZM 8) 

Funguje stejně jako zázrak vládce vodní říše, týká se ovšem tvorů žijících trvale pod 
zemí 


Vládní přirozeným věcem (viz PPP 11) 


Vládní přirozeným věcem II 

Stejné parametry jako nižší forma, rozdíl tkví v tom, že tímto zázrakem lze 
přirozenou věcí nejen manipulovat, ale je ji možno i formovat. Zároveň lze takto 
působit i na předměty větší, než je uvedený rozsah; tímto rozměrem je omezena 
pouze ta část věci, která se má pohybovat (formovat). Z výše uvedeného vyplývá, 
že je kupříkladu možné takto otevřít vchod do přírodní jeskyně. 


Vymítání (viz AP-VTB 25) 
Vyvolej elementála I (viz AP-VTB 25) 
Vyvolej elementála II (viz AP-VTB 26) 


Zpomalení 
Jedná se vlastně o kouzlo protoplazma, oběť je však místo lepivé hmoty obalena 
nehmotným obláčkem energie. 
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Dračí doupě online 
Miroslav „Japan“ Kobl 


račí doupě a internet — jde to vůbec dohromady? Myslím, že odpověď je 

jasná. Ať již hledáte informace pro svá dobrodružství nebo nové nestvůry, 

internetové stránky jsou vám k dispozici. Na českém internetu nalézáme 
desítky menších stránek, většinou nadšenců či hrajících skupinek, pojednávajících 
o této báječné hře. Nalezneme však i několik větších portálů, na kterých se podob- 
ně „postižení“ lidé shromažďují a dávají svá moudra vstříc ostatním. Máme tedy 
poměrně velkou šanci najít námi hledané informace, či ještě víc. V tomto případě 
je nám jasné, jak může být internet pro DrD užitečný. 

Ovšem hrát po internetu? Ano, i to Ize. Netvrdím že je jich hodně, ale existu- 
je několik lidí, kteří hrají přes internet několik let. Pokud jste internetu znalí, pro- 
jděte si několik větších diskusních portálů a určitě na několik virtuálních doupátek 
narazíte. 

To ovšem není všechno. Je tomu déle než rok, co se na internetu začalo o Dra- 
čím doupěti online mluvit daleko více. Mělo to za následek vznik několika stránek 
či portálů, určených přímo DrD online. Vím to, byl jsem u toho, když jeden takový 
vznikal. 

Základní myšlenka je poskytnout veškerý komfort DrD pro hráče i PJ. Věřte, 
úkol to je nesnadný. Pokud se budeme chtít přiblížit alespoň trochu reálnému 
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hraní, potřebujeme osobní deník, možnost šeptání hráčům, házení kostkou... 
Samozřejmě, že ani na dokonalém internetovém portále pro hraní DrD si neužijete 
tolik zábavy, jako při hraní „offline“, ale můžete zahnat nudu, pokud sedíte u počí- 
tače v práci, ve škole či při dlouhých večerech. 

Názory na samotnou hru se liší. V podstatě existují dvě skupiny hráčů, jedni 
raději hrají přes diskusní fórum, ti druzí zase přes chat. Já osobně se kloním 
k diskusnímu fóru, neb tam má člověk čas si vše promyslet, může psát poněkud 
delší sdělení než na chatu a celkově fórum poskytuje větší komfort. Hráči na chatu 
si zase pochvalují rychlost, se kterou zvládají jednotlivá dobrodružství, P] si ale stě- | 
žují, že nestíhají hráče korigovat. | 

Při samotném hraní, ať již přes fórum či chat, se neubráníme jistým rozdílům, | 
především herních praktik, oproti normálnímu DrD. Hlavním rozdílem jsou soubo- 
je. Mnoho z nás považuje souboje za hlavní náplň Dračáku; je to sice špatná 
myšlenka, ale je to bohužel tak. Já osobně se raději přikláním k pomalému piplání 
postavy a hraní charakteru, než k hraní stylu Diablo — všechno rozsekat, posbírat 
poklady a hurá dál. Takového stylu hry si ani na internetu neužijete. Kdyby měl PJ 
nechat hráče házet virtuální kostkou na každý útok a obranu, strávili by odehráním 
jednoho krátkého souboje několik hodin, v závislosti na počtu družinky a nepřátel. 
Častěji se setkáme s odhadem situace a barvitým popisem, ze strany hráčů i PJ. 
Nehraje se tedy tolik na čísla, jako na popis a košatost projevu hráče. Můj osobní 
názor: takovéto hraní se více blíží RPG než to, co často provozujeme doma s par- 
tou Conanů a Gandalfů. 

Celkem vzato, hraní po internetu zlepšuje RPG gramotnost hráčů. Popisují své 
postavy barvitě, vnímají příběh, většinou používají přímou řeč a souboje berou 
jako doplněk, ne jako hlavní téma hry. Některá doupátka pak mohou vypadat jako 
romány, které píší sami hráči. Hraji Dračí doupě prakticky od vydání prvních 
pravidel, rozdíly mezi klasickým a online DrD jsou však propastné. Hrál jsem vždy 
svědomitě svou postavu, představoval jsem si všechny situace, kterými jsem 
procházel, ale nikdy jsem nepoužíval přímou řeč, příběhy byly také většinou jed- 
nolité (potkali jsme se v hospodě, zabili jsme všechno a našli poklady). Při písem- 
né formě, na internetu, můžete otevřít i ty nejhlubší komnaty své fantazie a nechat 
myšlenky a představy vystoupat do vnějšího světa. Nikdo vás nepozoruje, sedíte 
v klidu a bezpečí svého domova, takže si můžete opravdu vychutnat každičký detail 
příběhu, odehrávajícího se ve vaší fantazii, a ten pak přenést na obrazovku a sdělit 
vše spoluhráčům. 

Za ten rok, který uplynul od boomu Dračího doupěte online, se tak rozrostla 
komunita hráčů i kvalitních PJ, že některá dobrodružství jsou pro pouhého čtenáře 
nádherným románem, který ovlivňují sami hráči. Zvláště pokud je Pán jeskyně 
nadaný fantazií a písmem, inspiruje hráče k pestrým popisům situací a svých 
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postav. Při takové hře se pobaví všichni, ne jen hráči či jejich PJ, neboť je jejich 
Jeskyně otevřený příběh plný různobarevných popisů a výjevů. 

Nebudeme si namlouvat že hraní DrD po internetu je kompletní náhradou za 
klasické hraní DrD. Mnohokrát se u hraní schází přátelé, kterým jde především 
o to, aby byli po nějaké době zase spolu a samotný Dračák jde stranou. Když se 
sejde naše družinka (která se schází asi čtyři roky), hrajeme tak polovinu z celkové 
doby. Takový osobní kontakt na internetu zcela chybí, ale pokud máte dlouhé 
večery, může být hraní po internetu zajímavou a příjemnou zábavou pro jejich 
zkrácení a zahnání nudy. 

V úvodu jsem se zmínil že jsem stál na počátku jednoho herního portálu. 
S mým kamarádem Amim jsme založili Abarin.cz, v současné době největší český 
portál pro hraní Dračího doupěte online. Dnes, po roce fungování, mohu zhodnotit 
naší volbu věnovat se DrD jako velmi dobrou. Sešlo se u nás mnoho bezvadných 
lidí, kteří nás v mnohém podporovali a podporují. Jistě, jako všude na internetu 
jsme se setkali i s odporem či napadáním našich osob, to však v zcela mizivém 
poměru ke kladným ohlasům. 

Je patrné, že historie hraní online je mladá, nicméně se slibně vyvíjí vpřed. 
Největší vděk zákonitě patří dobrým PJ, kteří, stejně jako při normálním hraní, 
motivují hráče a udržují je v zájmu o hru. Není však vše tak růžové, jak se na první 
pohled zdá. Pokud kvalitní hráč narazí na kvalitního Pána jeskyně, je radost se na 
jejich společné koncertování v podobě příběhu, odvíjejícího se v Jeskyni, pohléd- 
nout. Pokud na dobrého Pána jeskyně narazí špatný hráč, vypracuje se na dobrého 
a zkušeného, případně, pokud bude narušovat chod dobrodružství, PJ ho ze svého 
dobrodružství vyřadí. Mnohem častější a závažnější problém je se špatnými Pány 
jeskyně. Ti zakládají svá doupátka jen na zkoušku, případně o ně ztrácejí rychle 
zájem. Hráči se k nim však hlásí a po krátké době získají o této formě DrD špatné 
podvědomí. 

Pokud jsi kvalitní hráč, sleduj doupátka, abys našel dobrého Pána jeskyně. 
Pokud zamýšlíš hrát dlouhodobě a kvalitně, požádej ho o přijetí. Již od začátku se 
projevuj jako dobrý fantasy hrdina, abys uspěl. Snaž se kvalitně hrát, dobře vše 
popisovat a sám poznáš jak roste tvá hráčská zkušenost. 

Dračí doupě hrané po internetu ti jistě přinese mnoho inspirace i zkušeností, 
které se vyplatí i při klasickém hraní. Ať již sám, či s početnou družinkou svých přá- 
tel, snaž se jít za svým cílem a doufej v pokoření svého nepřítele. Odměnou ti bude 
spousta zábavy s společnost skvělých lidí, a v neposlední řadě mnoho herních 
zkušeností. 


Autor je spoluzakladatel herního portálu Abarin.cz 


Jestliže bych na zubaté ostří použil dýku s SZ 3, útoč.+ 1, OZ -2, jaké pak bude 
mít hodnoty? 

Z pravidel jistě zjistíš, jaké opravy dává „zubaté ostří“ k normální dýce. Můžeš 
je považovat za obecný postup při tvorbě zubatého ostří. Jen podotýkám, že 
alchymistické zubaté ostří nelze aplikovat na nějakou již podobně nebo magicky 
zpracovanou dýku (tedy nelze ho aplikovat například na zbraň s démonem nebo na 
jiné zubaté ostří, ale lze například do zubatého ostří zaklít démona). 


Každá potvora či postava má svou přibližnou velikost (A0-E). A to všechny 
bytosti na bojovém plánku (hexový papír) při Rozšířeném souboji zabírají jeden 
hex? Pokud ne, kolik těch šestiúhelníků tedy pokrývají? 

Pochopitelně ne, to závisí na skutečných rozměrech té nestvůry, respektive na 
rozměrech jejího průmětu do podstavy (neboli na zem). Nezaměňuj skutečné 
rozměry s třídou velikosti AO až E. Řiď se zdravým selským rozumem a hlavně tex- 
tovým popisem nestvůry v bestiáři. Uvaž, je-li to spíš humanoidní typ (relativně 
malá plocha vzhledem k výšce - tady může být určitým návodem tabulka elemen- 
tálů, tedy údaj průměr v závislosti na třídě velikosti), hadovitý typ (dlouhý, úzký) 
nebo klasický ctyřnožec. Klasická čtyřnohá zvířata velikosti A zabírají jeden hex, 
velikosti B dva hexy, velikosti C 3 hexy (1 x 3 hexy). Nosorožce bych odhadla na 1x 
4 hexy, slona na 2 x 5 hexu. A tak podobně. 


Dělám PJ a jeden hráč ovládá armádu trpaslíků a chce využívat infravidění při 
bojích za ztížené viditelnósti tj. za šera či za tmy. Jaké mám počítat postihy? 

Je třeba trpaslíky povazovat za vidící oddíl, který nemá žádné postihy. Záleží 
pochopitelně i na měřítku. Dosah infravidění je 20 sáhů, čili v měřítku 1:50 nebo 
dokonce 1:100 se už infravidění těžko uplatní v plné míře. Nejvíc „citlivá“ na vidění 
je BS, nejméně tvrdost. Tvrdost vyjadřuje schopnost odolat útoku při boji muže 


proti muži, útočnost schopnost zasáhnout nepřítele, když už se mu dostanu na 
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tělo. Pro tvrdost a útočnost bych tedy považovala trpaslíky za vidící při jakémkoliv 
měřítku. Na BS bych dala snížení postihu v závislosti na měřítku. 

Pro měřítko 1:5 by byl postih (míněno v tabulce slepých oddílů) o 4 menší (ale 
pochopitelně se sníží nejvýše na nulu), za každých dalších 5 sáhů měřítka je to 


číslo, o které se postih snižuje, o 1 menší. Čili v měřítku 1:25 se infravidění na BS 
už neprojeví. 


Válečník se může pokusit poznat artefakt. Kolikrát to může udělat na jed- 
nom a tom samém předmětu? Jednou? 

To je podobné jako například u zkoumání předmětu alchymistou (z hlediska, 
zda obsahuji magenergii). Prakticky tedy jednou za úroveň. Nebo jestliže PJ uzná, 
ze se změnily výchozí podmínky. (Třeba válečník dostane k narozeninám knihu 
„Zbraně bájných hrdinů“ a může si uvědomit, že ten zajímavý meč, který si přinesl 
jako kořist z posledního dobrodružství, se nápadně podobá...). 


Chtěl bych se zeptat, zda je dovednost nosič z PPP použitelná i v boji, tj. jestli 
se tak postava pouze cítí (a má postihy k iniciativě), nebo se naložení opravdu 
snižuje? 

Naložení se snižuje z hlediska postavy — tedy postava má postihy, jako by byla 
naložena méně. Ovšem pochopitelně to nemá vliv na její skutečnou váhu i s nákla- 
dem — takže pro démona nosiče nebo při přechodu chatrné lávky se počítá, jako 
by vážila tolik, co se skutečnou váhou nákladu. 


V PPE stojí: „Některá velmi složitá kouzla vyžadují více magenergie, než má 
kouzelník na den k dispozici. Tyto i jiné problémy od 16. úrovně řeší čarodějova 
hůl.“ Může se kouzelník učit kouzla, na která nemá dost magenergie? 

kouzelník se může učit jen ta kouzla, na která může mít dostatek magenergie 
alespoň v jejich základní formě. Každopádně mezi kouzla, která se kouzelník podle 
pravidel může naučit (protože na ně v základní variantě má magenergie dostatek) 
a přesto mu v určitých situacích nemusí jeho denní dávka magenergie stačit, patří 
například oživ nemrtvého nebo kouzla s neurčitou magenergií. 


Po vyvolání kouzla neviditelná torna při vkládání předmětu do torny je 
úspěšnost po vynaložení jednoho magu 100 % nebo dle úspěšnosti kouzelníka? 

Vložení předmětu do neviditelné torny je (při vynaložení jednoho magu) auto- 
maticky úspěšně (z hlediska posuzování úspěšnosti kouzel dle inteligence kouzel- 
níka). V podstatě se totiž nejedná o kouzleni, ale o akci „jiná činnost“ podle 
rozšířeného soubojového systému. Kouzelník se na vkládání předmětu do ne- 
viditelné torny (a vyndávání předmětu z ní) nepotřebuje soustřeďovat jako při kou- 
zleni, je to podobné, jako kdyby manipuloval s předměty v obyčejné torně nebo 
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vaku. Ten jeden mag potřebuje kouzelník na to, aby otevřel „dveře“ do mimopros- 
toru neviditelné torny. Ve skutečnosti se nejedná ani o cely mag, stejné množství 
magenergie je potřebné i pro „výstup“ předmětu z mimoprostoru. Z herního 
hlediska ovsem nelze magenergii dělit na zlomky, a tak se uvažuje, ze kouzelník 
veškerou potřebnou energii předmětu dodá již při vkládání do torny. 


Dá se chodcův meč, theurgova, druidova a čarodějova hůl pokládat za 
kouzelnou zbraň z hlediska zranitelnosti? 

Kouzelná zbraň je jedině taková, která má v sobe (jakéhokoliv) démona. Tedy 
jen ten chodcův meč. Rozhodně ne druidova hůl - ta ostatně nemá ani žádné magy. 
Theurgova také není kouzelná, navíc se k boji nepoužívá. Dtto čarodějova. 


Co když se kouzelník rozhodne přemístit o 1 míli na sever a tam je kopec 
o 100 sáhů vyšší než současná poloha kouzelníka? Bude na kopci nebo „v něm“? 
Zůstane na místě a utrpí příslušné zranění. 


Má otázka se týká zloděje začátečníka. Jsem hobit a u svého učitele bych 
chtěl, aby mě víc cvičil v míření, abych strefil například jablko na něčí hlavě. Jak 
dlouho by to trvalo? Chtěl by příplatek? Mám lehkou kuši. 

Jistě sis všiml, jaké schopnosti a dovednosti podle pravidel ziskává zloděj na 
té které úrovni. Pokud si vymyslíš něco, co v pravidlech není, musíš se dohodnout 
se svým PJ. On ví nejvíc o tom tvém mistrovi, jeho zkušenostech, znalostech, 
povaze a ochotě tvému nezvyklému požadavku vyhovět. Ovšem dovoluji si tě upo- 
zornit, ze mechanismy DrD nejsou na sestřelování jablek z něčích hlav dělané, čili 
tvůj PJ bude muset nejen vymyslet pravidla pro výcvik, ale i pro vlastni střelbu, což 
ho asi příliš nepotěší. Kdyby to bylo v mé družině, snažila bych se ti podobný 
požadavek vymluvit. Pokud bys přesto trval na tom, ze chceš mít bonus ke střelbě 
z kuše, v každém případě by to bylo na úkor jiné zlodějské dovednosti. 


Můj dotaz se týká undiny. Podle PPP je její zvláštní využití odčerpání vody. 
Chtěl bych vědět, jestli po odčerpání undina zmizí. A pokud ano, jak mám řešit 
situaci, když theurg odčerpá např. jen polovinu toho, co může odčerpat? Snížit 
její životaschopnost nebo něco podobného? 

Řešit to tímto způsobem by bylo poměrně problematické — znamenalo by to 
zavádět mechanismus, při němž by se životaschopnost undiny snižovala spojitě 
v průběhu čerpání a tím se také snižoval objem vody čerpaný za směnu. To je dosti 
složité a herně nezajímavé, proto bych to nijak nekomplikovala. Proste si jako PJ 
(nebo theurg) pamatuj, jak dlouho jsi undinu k čerpání vody využíval (respektive jak 
dlouho ji ještě můžeš využívat). Doby čerpání pak sčítej, a jakmile celkový počet 
směn čerpání dosáhne životaschopnosti undiny, undina vyčerpala své služby 


—— 
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v tomto světě a zanedlouho zmizí. A chceš-li postupné čerpání do hry opravdu ně- 
jak zahrnout, nejjednodušší bude prohlásit, že při vyčerpání více než polovičního 
množství vody (ale menšího než tři čtvrtiny) undina zmizí s pravděpodobnosti 50 
%, při vyčerpání více než tříčtvrtinového množství zmizí s pravděpodobností 75 %. 


V PPE jsou kouzla vzpomeň a zapomeň. Jeden můj hráč tvrdí, že pomoci těch- 
to dvou kouzel může kouzelník při přestupu na přibližně třetí úrovní zapomenou 
všechna kouzla, která ovládá, a naučit se nová, ale během přestupu je může zase 
zapomenout a tak dále, až se naučí všechna kouzla, na která má magenergii, a 
pak se naučí vzpomeň a na všechno si zase vzpomene. Jak mu to mám vymluvit? 

Ty jsi Pán jeskyně, tak co ti brání říct - jo, tak ty chceš na sebe seslat Hyper- 
prostor? No, určitě jsi to kouzlo někdy uměl, ale momentálně ti nějak vypadlo 
z hlavy. Vlastně si vzpomínáš, ze naposledy sis ho opakoval těsně před tím, než ses 
pomoci vzpomeň znovu naučil to kouzlo ... 


Počítají se akce u vrhu od chvíle, kdy má postava zbraň již připravenu v ruce, 
nebo se do akcí připadajících na vrh počítá i tahání dýky či sekery od opasku 
(a může tedy postava, která má prázdné ruce, dýku či sekeru od opasku vrhnout 
v jedné akci s postihem —2)? 

Akce u vrhu se počítají od chvíle, kdy má postava zbraň připravenu k použití, 
obvykle to bývá v ruce. Tahání od opasku nebo z jiných úkrytů musí posoudit P) 
individuálně. Co se mě týče, uznala bych to u speciálně vrhačských zbrani (napřík- 
lad dýk) ve speciálních snadno dostupných vrhačských pouzdrech (na předloktí, na 
stehně), rozhodne ne u normální sekery za pasem. Vytáhnout vrhací zbraň a 
vrhnout ji ještě v témže kole (akci) je totiž zvláštní schopnost některých povolání 
(zloděj). 


Mohou si válečníci počítat bonus K iniciativě při pěstním souboji? Pokud ano, 
pak za jaký útok (jednoruční či obouruční)? A jak je to v případě zápasu? 

Při pěstním souboji a zápasu se nebojuje zbraněmi, čili se neuvažuje, jestli je 
to zbraň jednoruční nebo obouruční. Vycházej z toho nejnevýhodnějšího bonusu, 
který válečník pro nějaký typ zbrani pro boj tváří v tvář má. Například bojovník na 
10. úrovni je schopen zaútočit v pěstním souboji 3x za 2 kola. 


Dotazy pro Moudrou sovu posílejte písemně na adresu: ALTAR, nám. Jiřího z Lob- 
kovic 14, 130 00 Praha 3. Chcete-li se dočkat odpovědi, nezapomeňte napsat svou adresu 
a přiložte, prosím, ofrankovanou zpáteční obálku. Nejsme bohužel schopni na dotazy 
ohledně pravidel odpovídat po telefonu, neboť zodpovědná reakce vyžaduje soustředění 
a čas pro nahlédnutí do Pravidel DrD. Dotazy můžete posílat též prostřednictvím formuláře 
na www stránkách ALTARu http: //www.altar.cz. 


LEGENDY DRAČÍHO DOUPĚTE 


Luk předběhne meč, 
meč přeruší kouzlo, 
kouzlo spálí šíp. 


Chceš se stát mocným Legendy Dračího doupěte!M 


hrdinou z fantastických © LEGENDY, je SMS hra pro všechny 


příběhů Dračího doupěte? uživatele služeb mobilního 


Hrdinou, který se dokáže operátora Eurotel od tvůrců 
ohánět mečem, střílet z luku klasické hry na hrdiny 


šíp za šípem nebo sesílat Dračí doupě?M. Hráč se vní 
strašlivá kouzla? Hrdinou, stává hrdinou, který se 
který měří síly s ostatními, zlepšuje bojem s ostatními, 
aby získal nehynoucí slávu aby se sám stal legendou. 
a moc a stal se nesmrtelnou Pokud si chceš změřit síly 


legendou? Pak je hra Leg- DRAČÍHO s ostatními hráči nebo 
endy Dračího doupěte'“ DOUPĚTE samotnými tvůrci, neváhej 
určena právě tobě! a Vytvoř SI Svou postavu! 


Více informací najdeš na internetové adrese: 
http://www.legendy.cz 
Vytvoř si svou postavu a staň se Legendou! 


ALTAR interactive Eurotel ALTAR publishing Dračí doupě'M 


Mlčenliví strážci 


Radovan „Wulf“ Vlk 


našim třem hráčům (Mirek — barbar zloděj Marten, Eva — elfka hraničářka 

Eldaros a Adam — člověk kouzelník Assam, kteří hrají s PJ Petrem) se pro 

nešní hru přidal ještě Jarda (kroll válečník Yarden). Je to jejich docela dobrý 
kamarád, ale jako hráč... je příliš zbrklý a netrpělivý. 

„Tak kdy budou konečně nějací skřeti nebo kostlivci?“ zaburácel Yarden, když 
se rozhlížel po další místnosti bez živých tvorů. Procházení podzemím bludištěm 
pod čarodějovým hradem ho už zjevně přestávalo bavit. 

„Ticho!“ zasyčela Eldaros. „Musíme se tudy proplížit potichu, jasný?“ 

„Tak jsme mohli vybít aspoň tu vesnici pod hradem, víte, kolik by za to bylo 
zkušeností?“ postěžoval si Jarda. 

„Jak moc bytelně vypadají ty dveře?“ zajímal se Mirek. 

„Ty dveře vypadají celkem chatrně, až skoro nezvykle ve srovnání s ostatními 
dveřmi, přesto zámek na nich vypadá pevně a zjevně stále ještě funguje,“ odpovídá 
Petr Mirkovi. 

„Dobrá, pokusím se na zámku a na klice najít past. Něco se mi tady nelíbí,“ 
domlouvá se s PJ Mirek. 

„Hele, Mirku, běž od těch dveří, já je vyrazím!“ zasahuje opět Jarda 

„Má postava se nejmenuje Mirek. A navíc je vyrážet není potřeba...“ 

„To nevadí. Vyrážím je!“ prohodil Jarda důležitě k Petrovi. 
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„No jak chceš. S rozběhem nebo bez?“ 

„S rozběhem, a pořádným! Dávám do toho co největší sílu.“ 

„Beru na vědomí,“ řekl Petr. 

Mirek se jen ušklíbl a lítostivě se podíval na Jardu. 

„Rozbíháš se přes celou místnost a co největší silou narážíš do těch chatrných 
dveří.“ 

„Chatrných?“ diví se Jarda. 

„Ty se pod tvou vahou ihned prolomily a ty pokračuješ dál, jako by tam ani 
žádné nebyly.“ 

„Ale to jsi neřekl, že byly chatrné!“ 

„Řekl, měl jsi poslouchat. Přímo proti sobě vidíš zeď, je od dveří vzdálená asi 
jen jeden sáh. A ta zeď se k tobě strašně rychle blíží. Asi by tě ani tak moc nezau- 
jala, nebýt těch železných dvaceticoulových ostnů na ní. Narazil ses na ně dřív, než 
bys stačil mrknout. Hoď si 5k6 a odečti si životy.“ 

„Doprčic!“ 

„A ve stejné chvíli, kdy jsi ucítil pronikavou bolest, jak se ti ostny zaryly do těla, 
začal se na tebe odněkud valit proud bílého kouře a ty cítíš, jak se začínáš dusit.“ 

sCože?“ 

„Odečti si 2k6 životů,“ řekl Petr a zachřestil kostkami. Pak pokračoval: „Ještě 
ses ani nevzpamatoval a spadl na tebe ze stropu zelený hlen. Srazil tě k zemi.“ 

„Hlen?!? Už jsi skončil?“ 

„Ještě ne. Sotva ses ocitl na zemi, kamenná deska na podlaze povolila a ty ses 
zřítil do propadla. Na dně jsou opět ostny. Odečti si 6k6 životů.“ 

„No super! Ale pořád mě zbývá ještě třetina životů, mne jen tak něco nezabije!“ 

„Rány tě začínají příšerně pálit, zjevně na každém z ostnů byl nějaký jed.“ 

„To myslíš vážně???“ 

„Odečti si 5k6 životů.“ 

„To podzemí je dobře vymyšleno!“ raduje se Eldaros a kouká se do jámy na 
Yardena. „Už ho máme uloženého v hrobečku, teď jenom zasypat a už se nemusíme 
o nic starat!“ 

Jarda chvíli házel kostkami. „Zbyl mi jeden! Už jsem myslel, že to fakt 
nepřežiju!“ 

„Příště nesmíš být tak zbrklý,“ radí mu Adam. 

„Ale co, ty bys mě stejně nezabil, žejo!“ směje se Jarda na Petra. 

„Proč myslíš?“ zeptal se Petr. „Mimochodem, tvá ruka nahmatala na jedné 
stěně nějakou páčku.“ 

„Výborně. Tak za ni tahám.“ 

„Neeeeeeeee!“ vykřikli ostatní sborově. 

„Od stropu se ozvalo cvaknutí. A pak na tebe spadl ohromný dvoumetrákový 
kvádr, který zapadl přesně do propadla.“ 

„Ani ho nemusíme zasypávat,“ konstatovala Eva. 
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Ostatní scházeli po točitých schodech dolů. Schody ústily do místnůstky o roz- 
měrech dvakrát dva sáhy. Přímo před sebou viděli sáh úzkou chodbu vytesanou do 
vápencové skály, která po šesti sázích zatáčela. Vešli do ní. Když byli dva sáhy za 
zatáčkou, jedna dlaždice divně klapla. A pak se všechny dlaždice propadly a spolu 
s postavami dopadly o padesát sáhů níže na hladinu lávového jezírka. 

Jarda se škodolibě zasmál. 


O pastech obecně 

Na konci předchozího dílu jsem se zmínil, že se v tomto díle budu věnovat 
průzkumu. Ale protože téma průzkumu je v podstatě průnikem množin „sbírání 
informací“ a „pasti“, budu se věnovat primárně pastem. 

Pasti jsou jedním z nejvíce používaných prvků v RPG vůbec. Podíl na tom má 
určitě i úžasná série Indiana Jonese, ve které diváci mohou cítit hmatatelnou 
blízkost smrti, napětí, kdy se během okamžiku může vše změnit. Ideální by bylo 
přenést tuto atmosféru i do hry. 

V historii byli spolehlivými a tichými strážci, nad kterými neměl příliš velkou 
moc ani zub času. Postavit dobrou past určitě muselo stát hodně sil a času, ale 
potom mohla střežit třebas i klid egyptských faraonů a většinou nebylo potřeba 
žádné pracné údržby. Účelem pastí bylo tedy něco cenného ochránit, a k tomu 
použít všechny dostupné prostředky. A když říkám všechny, nemyslím tím jen 
všechny zabít — stačilo zamezit vstupu či odchodu vetřelců. Z hlediska PJ také není 
primárním účelem pastí vyvraždit družinu, ale dodat hře atmosféru a napětí. A ne- 
chat postavy pocítit blízkost smrti. 

Pasti musel někdo vytvořit, což může podle pravidel DrD pouze a jedině pyro- 
for. Nicméně bylo by naivní domnívat se, že je jediným, kdo to může dělat — spíše 
je jediným z našich deseti povolání, kdo má tu možnost. A také to bude většinou 
on, u koho si podobné služby budou objednávat představitelé různých povolání 
(theurgové, mágové, siccové), šlechtici a měšťané. Ale nutno také počítat s tím, že 
budou existovat na tuto oblast specializovaní architekti a stavitelé. Ač se to nezdá, 
to, že pasti musel někdo vytvořit, je docela důležitý poznatek. Ve většině dobro- 
družství, která jsem viděl, pasti neměl ani kdo vystavět (nebo že by zlobři měli mezi 
sebou pyrofory zvyklé na jemnou práci?), a ještě navíc vůbec nic nechránily a vlast- 
ně neměly důvod tam být. 

Jedním ze způsobů ochrany, ač se to nezdá, bylo dát před vstup do nebez- 
pečných míst nějaké varování, znamení smrti, které mělo všechny před vstupem 
odradit. Takovým velmi univerzálním a v primitivních krajích i velmi používaným 
symbolem byla například lidská lebka nabodnutá na kůl, případně namalovaná na 
zdi. Tomu porozuměl každý, ať už mluvil jakýmkoliv jazykem. 

Sedět nad papírem a rozmisťovat do spleti chodeb náhodně pasti není příliš 
dobrý způsob, jak něco vytvořit. PJ si musí představit, jak taková past funguje, kde 
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má kterou součást a kolik místa ta která součást zabírá. Když jsou například ve 
sklepení královského hradu dvacet sáhů hluboká propadla, sotva pod nimi bude 
další patro. A pravděpodobně v tomto patře nebudou ani žádná masivní zařízení 
zabudovaná ve stropě. 


Pro postavy 

Postavy musí předvídat, kde by se mohla jaká past nacházet, a buď se ji pokusí 
nespustit, spustit ji naprázdno, nebo odstranit (mají-li mezi sebou zkušenějšího 
zloděje). 

U pastí, které mají zraňovat či zabíjet je vhodné nechat je spustit naprázdno. 
Zařízení, která reagují na pohyb, lze oklamat kutálejícím se kamenem poslaným 
dopředu (na ten navíc zareaguje i zelený hlen). Jen pozor, ne vždycky bývá spoušť 
na místě, kde je i past, a pokud nestojíte dostatečně daleko jak od spouště, tak od 
samotné pasti, můžete spustit past, na které právě stojíte. Mnoho pastí (včetně 
nášlapných) se spouští na změnu váhy. Zde se zase hodí delší hůl, kterou budete 
mačkat tlačítka a tahat jí za páky. Další spouště mohou reagovat na lidské teplo. O 
to rychleji zareagují na pochodeň. Dále existuji světelná čidla, před těmi je lepší 
zastínit lucernu... A tak by se dalo pokračovat. 

Umění spustit past naprázdno spočívá především v tom, odhadnout, kde je 
past, jakého je typu (jiné budou ve stovky let starém labyrintu a jiné v siccově přepy- 
chovém zámku), a odhadnout, kde se nachází spoušť. Sice se to nezdá, ale polohu 
pastí obvykle není až tak těžké určit, pokud to má PJ dobře promyšleno a popsáno 
— po zranění zbudou na stěnách krvavé fleky, šipky vystřelují z děr ve stěnách, 
čepele vyjíždí ze škvír apod. a tudíž lze jejich polohu z těchto náznaků odhadovat. 

Co se týká hledání a odstraňování pastí u zloděje, opět vše spočívá v tom, 
odhadnout, kde se nachází jak spoušť, tak past samotná, a tam zkusit hledat. 

Pastem se někdy dá vyhnout i úplně — pokud se nachází v místnosti, je snadné 
Ji obejít (ale kdo by dával jasně znatelnou past doprostřed místnosti, že;) pokud je 
v chodbě, dá se někdy jít jinou chodbou. 

Pokud má družina úzké a velmi výdělečné poslání, je vhodné, když nechá všech- 
na ostatní lákadla podzemního labyrintu s poklady stranou a zaměří síly na získání 

Postavy mohou využívat zvláštní schopnosti svých povolání. Hodí se především 
zloděj, který může pasti hledat i likvidovat. Zkrátka nepřijde ani kouzelník se svými 
špionážními kouzly, kdy napřed najde místo, kam se potřebuje družina dostat, a 
potom tam sebe i své přátele přenese hyperprostorem. Zde také dojde využití kočka, 
která většinu pastí nespustí — ale nedoporučuji na to zcela spoléhat. Hodí se i za 
dveře se teleportující ďáblík, buď s lucerničkou (průzkum), nebo s neviditelností (živí 
nepřátelé). Zato havran si v podzemí většinou moc nezalétá. Kouzelník také může 
využít metamorfózy a vydat se na průzkum sám. Podobně je na tom i alchymista se 
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svými lektvary (mlhovina). Hraničář si v podzemí mnoho neužije a obdobně je na 
tom i válečník — toho ale lze využít jako štít, který spustí všechny pasti, všechny se 
na něm vybijí, a válečníkovi i poté zbude víc životů než druhé nejodolnější postavě. 


Pro Pána jeskyně 

Jak už bylo řečeno, účelem pastí je obvykle něco ochránit. Není nutné všechny 
zabít, stačí je nevpustit dovnitř. Obvykle bývá těžké dostat se dovnitř, a ven to jde 
snadno, ale může to být založeno na opačném principu — vpustit dovnitř, ale nevy- 
pustit už ven. Lze vymýšlet různé variace typu vpustit dovnitř, ale někam úplně 
jinam, než tam, kde jsou ukryty poklady — nechat vetřelce bloudit v labyrintu a 
podobně. Přesto nezapomínej, že z hlediska hry je hlavním účelem pastí dodat hře 
napětí a osvěžení. 

Protože hlavním účelem pastí je něco ochránit, nikoliv všechny zabít, velké kom- 
plexy, které mají něco uchránit, používají ze začátku zejména odrazující prostředky. 
Hned u vstupu by mělo být nějaké znamení smrti, o kterém jsem psal výše. Kromě 
určitého efektu na psychiku hráčů jim také naznačuje „raději hledejte pasti, než 
abyste do nějaké slepě vkráčeli“. Dalším varováním by měla být nějaká past, která 
pouze zraní, jako například vystřelovací šipky nebo mělké propadlo. Pasti, které ve- 
třelce vyloženě usmrcují (drtivé pasti o hmotnosti stovek kilogramů, dvacetimetrová 
propadla s otrávenými ostny na dně apod.), by měly přijít na řadu až naposledy. 

Poněkud v rozporu s předchozím odstavcem je jiná, velmi účinná forma 
ochrany, která zejména v různých „soutěžích“ bývá docela oblíbená, a na které ne- 
znalé družiny obvykle zcela pohoří. Nechat postavy bez jakéhokoliv varování 
někam nakráčet a ihned je tam usmrtit. Obvykle se něco tváří jako hlavní vchod, 
postavy tam vejdou, pak se za nimi zavřou dveře, a... ze zdí může začít stékat láva 
(což je naprosto nehorázný a nereálný kýč) nebo voda, případně se propadne pod- 
laha, pod kterou jsem jen nabroušené kůly. A když nic jiného, po určité době dojde 
vzduch. Postavy v takovém případě obvykle mají určitý krátký čas, aby se odtud 
dostaly. Nepřekonatelný je v tomto směru hromadný hyperprostor. 

Jak už bylo řečeno, účelem pastí je obvykle něco ochránit. Pasti tedy budou 
tam, kde je něco cenného, případně kam se nikdo nemá dostat. V úvahu tedy při- 
padají pokladnice, příliš rozsáhlá a otevřená podzemí hradů, prastaré chrámy 
střežící neznámá tajemství apod. Pasti naopak nebudou v chudých hradech, neza- 
jímavých podzemích atd. Past totiž může stavět jen pyrofor na vyšší úrovni (či spe- 
cializovaný stavitel) a ten rozhodně nebude levný. Stejně tak na žádném nepříliš 
důležitém místě nebudou teleporty a jiné dříve bez rozmyslu využívané věci — tele- 
portační past může postavit pouze pyrofor na šestnácté úrovni a vyšší. Sám bys měl 
mít povědomí, kolik takových ve světě existuje a jak jsou jejich služby drahé... 

Zub času je neúprosný a jemné součástky kovu zrezaví, příliš dlouho napínaná 
lanka se přetrhnout a podobně. | pasti je nutné udržovat. A pokud se neudržují, 
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přestávají ty jemnější a složitější fungovat. Když se zloděj právě hrabe v jedné pasti 
a najednou se ze stěny vynoří zrezivělá čepel a uprostřed pohybu, než mu usekne dva 
prsty, se zadrhne a zastaví, může to mít na hráče větší efekt, než kdyby ho zranila. 

U pastí bys měl vědět, jak přesně která funguje a kde se nachází která její část. 
K tomu ti mohou hodně pomoci pravidla pro líčení pastí v PPP a pokračování v PPE. 

Oblasti, kde se vyskytují pasti, by se obecně daly rozdělit do čtyř kategorií. 
Mohou to být například ohromné komplexy primitivnějších národů, srovnatelné 
s egyptskými či mayskými stavbami, plné primitivních těžkotonážních pastí (objek- 
tů). V takových komplexech se mohou nacházet hromady zlata či mocné artefakty 
z dávných časů. Dalším typem by mohly být tajné chodby, místnosti a pokladnice 
v zámcích. Pasti zde budou méně nápadné, jemné mechanismy, ale nebudou o nic 
méně smrtonosné. Třetí typ lze najít v každém hradě a jiných opevněných stavbách 
— padací most, mříže, hradní příkop, ale i další věci, které napadly stavitele. A po- 
sledním typem budou tvořit všechny ostatní prostředky, které se mnohdy využívají 
i ve Šplonáži a v kriminalitě. 

Na tento typ se podíváme trochu podrobněji. Většinou se nejedná o pasti sta- 
tické, jsou to přenosné předměty používané k zvláštním účelům (prsten s jedem) 
nebo pasti snadno nastražitelné na jakémkoliv místě (sem by patřily i některé pasti 
z pravidel, které může vyrábět pyrofor). Pasti a různá udělátka se také používají ve 
špionáži a ve zlodějských gildách. Může se jednat o prsteny, do kterých lze ukrýt 
jed a pak jej vysypat (ne)zvanému hostu do vína, či přímo prsteny s otrávenou 
jehličkou na spodní straně (využije se například u podání ruky při loučení). Pasti 
budou na důležitých zavazedlech, truhlicích a dalších věcech, které je nutné zabez- 
pečit. Ale jak už bylo řečeno, primárním účelem pasti je něco ochránit, a to jakým- 
koliv způsobem. Nemusí to být vždy jen zranění nebo zabití vetřelců. Stačí napří- 
klad bezcenná návnada dotyčné cennosti — skleněné diamanty, pozlacené železo, 
atrapy artefaktů. Vetřelci se pak zaměří na tyto návnady a to skutečně cenné zůs- 
tane v bezpečí. 

Pasti mohou být jednorázové a opakované. Mezi jednorázové budou patřit 
zejména ty váhově těžší, velmi drtivé a smrtelné (obrovská kamenná koule valící se 
tunelem, tenká křehká deska tvořící propadlo). Mezi opakované by se dala zařadit 
vysunovací čepel, která vyjede, zraní, a hned se zase vrátí nazpátek. Na pomezí 
mezi tyto dva typy by se daly zařadit pasti s projektily (vystřelované šipky), které 
lze spustit tolikrát, dokud projektily nedojdou, a pasti, které se musí po aktivaci 
vrátit nějakým mechanismem zpátky na své místo (namotat řetěz zpět, zatáhnout 
za páku...), což musí provést nějaký servisní tým. 

Provoz pastí by měl po sobě zanechávat stopy. Pokud je nějaká past ihned smr- 
telná a někdo zde již byl, bude na místě jejího působení jeho kostra. U pastí sečných 
a drtivých budou na stěnách šplíchance od krve. Pokud je pastí například ze stropu 
padající kvádr, bude dlaždice na místě dopadu spíše rozdrcená, nežli popraskaná, 


strana 48 


o případných polámaných kostech nemnluvě. Všechno toto jsou náznaky, které by 
měly pomoci i nezkušeným postavám lokalizovat přesné umístění pastí. 

Když jednoduché pasti přestanou stačit, doporučuji začít kombinovat, jak jste 
ostatně měli možnost vidět už v úvodním textu. A to jak různé pasti, tak různé 
spouště na jednom místě. Alespoň kombinace zraňující pasti a jedu stojí za úvahu. 


Shrnutí 

Pasti musel někdo postavit, aby ochránil něco cenného před cizími vetřelci, a 
to nevpuštěním vetřelců dovnitř, fyzickou či psychickou likvidací. Před vchodem to 
takového ochranného komplexu obvykle bývá varování, které má odradit nezvané 
návštěvníky, a o zbytek se postarají pasti uvnitř. Past se spustí aktivací spouště, 
přičemž spoušť může být jinde, než kde je samotná past. Pasti se dají oklamat nebo 
zničit, O COŽ se postavy vehementně snaží, ale zpravidla ne vždy úspěšně. 

K našim třem hráčům (Mirek — barbar zloděj Marten, Eva — elfka hraničářka 
Eldaros a Adam — člověk kouzelník Assam, kteří hrají s PJ Petrem) se pro dnešní hru 
přidal ještě Jarda (kroll válečník Yarden). Je to jejich docela dobrý kamarád a také 
zajímavý hráč. Vyžívá se v hraní netrpělivých a zbrklých postav. 

„Samá past! Ti, kdo to tady chrání, jsou zbabělci! Bojí se nám postavit přímo!“ 
zaburácel do ticha provokativně Yarden, když se rozhlížel po další místnosti bez 
živých tvorů. Prolézání podzemím pyramidy ho už zjevně přestávalo bavit. Od- 
povědí mu však bylo jen další ticho. 

„Jestli to nebude tím, že sami jsou už několik staletí mrtví...“ okomentoval to 
Assam. 

„No... kdyby byli několik staletí nemrtví, tak by mi to také nevadilo, “ pousmál 
se Yarden. 

„Jak moc bytelně vypadají ty další dveře?“ zeptal se Mirek. 

„Ty dveře vypadají celkem chatrně, až skoro nezvykle ve srovnání s ostatními 
dveřmi, ale zámek na nich drží zatím dobře,“ odpovídá Petr Mirkovi. 

„Dobrá, pokusím se na zámku a na klice najít past. Něco se mi tady nelíbí,“ 
domlouvá se s PJ Mirek. 

„Ustup od těch dveří, Martene! Já je vyrazím!“ 

„Myslím, že to nebude potřeba...“ 

„Nezdržuj!“ zaburácel Yarden a pak se obrátil k Petrovi: „Mají panty dovnitř, 
nebo ven?“ 

„Ven.“ 

„Oběma rukama udeřím dlaněmi do dveří zhruba ve výšce horních pantů, tak 
deset centimetrů od každého okraje.“ 
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„Ukaž mi to,“ pobídne Petr Jardu. Když Jarda na dveřích od pokoje náznakem 
ukáže, jak to přesně myslel, pokračuje Petr ve vyprávění: „Horní polovina chatrných 
dveří se vytrhla z pantů i ze zámku a kácela se dolů. Stěží jste zaregistrovali, že 
před vámi nebude další místnost, když z padajících dveří najednou vyrostly dlouhé 
masivní železné ostny. Chvíli trvalo, než vám došlo, že dveře narazily na zeď plnou 
ostnů, které skrze chatrné dřevo bez problémů pronikly. Zároveň se ze stropu 
spustil oblak dýmu.“ 

„Zpátky! Past!“ zasyčela Eldaros. 

„Ještě než to Eldaros dořekla,“ pokračoval Petr, „na dveře začaly ze stropu 
padat zelené chomáče hlenu, které opožděně zareagovaly na nečekaný pohyb pod 
sebou.“ 

„Nóóó... myslím, že to zkusíme někudy obejít...“ 


Konečně prokličkovali labyrintem a scházeli po točitých schodech do dalšího 
patra, podle všech náznaků posledního. Schody ústily do místnůstky o rozměrech 
dvakrát dva sáhy, a přímo před sebou viděli sáh úzkou chodbu vytesanou do čedi- 
čové skály, která po šesti sázích zatáčela. Yarden do ní vešel, když vtom ho Eldaros 
zastavila. 

„Počkej.“ 

„Co se děje?“ 

„Právěže se nic neděje. Dlouho nebyla žádná past.“ 

„Taky se mi to nějak nezdá,“ připojil se Adam. 

„Mám se po ti po nějaké pasti podívat?“ zeptal se s úsměvem Marten. „Hledám 
na začátku chodby pasti a dalších pět sáhů, dokud nějakou nenajdu,“ oznámil 
Petrovi. 

„OK, co zatím dělají ostatní?“ 

„Pomalu vcházím do té chodby,“ oznamuje Jarda. 

„Ne, stůj! Nechoď dál!“ řekla Eva. Jarda se na ni tázavě podíval. 

„Eldaros se dívá do chodby,“ prohodila nejistě Eva k Petrovi. 

„Máš pravdu, něco se ti nezdá. Dlouho nebyla žádná past. A když se tak díváš 
do chodby před sebou... cítíš, že dlouho také žádná nebude.“ 

„Cítím tu nebezpečí, nebo ne?“ zeptala se Eva ještě jednou Petra. 

„Všude to tu páchne smrtí. A horkem,“ odpovídá Petr. 

„Past. Martene, vrať se. Žádnou past nenajdeš. Ta chodba samotná je pastí“ 
řekla jakoby v transu Eldaros. 

„Hledám tajné dveře na východní a potom i západní stěně,“ zareagoval poho- 
tově Mirek. 

„Našel jsi je na té východní. Je tam tma, vane tam však průvan. Na západní 
stěně nic není.“ 


= 


——- 


Relikvisté 


Jiří Buchta 


ivot na Asterionu provází víra a bohové stejně samozřejmě jako boj a magie. 

Vyvěrají z dávných potřeb lidí, hledajících útěchu ve světě, kde osud semele 

slabé a bezvýznamné, aniž by po nich zanechal byť jediný řádek v dobových 
kronikách. O hrdinech se píší ságy a uchovává je paměť dlouhověkých bytostí, 
prostí lidé se musí vyrovnat se svou bezvýznamností. Každý to dělá jinak a různě 
úspěšně. Skupina, která nás bude zajímat, se označuje slovem relikvisté a cílem 
jejich života se stávají ostatky mrtvých — relikvie. 

Zákony a řád Asterionu jsou uzpůsobeny tak, že moc a síla člověka po jeho 
smrti nezaniká. Nesmrtelná duše se odpoutává od hmotné schránky a všechny 
důležité aspekty svého já si bere s sebou. Pozemské tělo však v sobě určitou dobu 
uchovává ozvěnu svého nositele a byť je nyní jen prázdnou schránkou, stále v ní 
dřímá moc. Těla malých a bezvýznamných nemají co ukrývat, ale pozemské tělo 
hrdinů je hotovou pokladnicí, jež se může směle přirovnat k nejmocnějším ma- 
gickým předmětům. Časem však i jejich těla zetlí a rozpadnou se v prach. Různými 
technikami lze životnost těl a z nich získaných relikvií prodloužit a nejlepší v tomto 
ohledu jsou nekromanti. Kromě jejich velmi sofistikovaných a vědeckých postupů 
se lze setkat s různými alchymistickými přístupy a také s rituály či náboženskými 
obřady. 
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V několika výjimečných případech se stalo, že relikvii z těla zemřelého hrdiny 
uvolnily síly řídící přirozený chod Asterionu. Dalo by se říci, že se jednalo o samot- 
ný zásah Stvořitele do běhu bytí, jakýsi dar otce svému synovskému světu v oka- 
mžiku, kdy jej bylo potřeba. Je dokonce možné, že se jedná jen o další zákon v sou- 
kolí řádu světa, jenž se projevuje zřídka, ale o to významnější jsou jeho důsledky. 

Jaká je tedy moc relikvií? Velmi často se jedná o různé obranné síly chránící 
například proti nemocem, jedům, uhranutí, nočním můrám, nepřízní počasí, ale 
i živlům a jejich extrémním projevům a v neposlední řadě také proti magii. Působ- 
nost jedné relikvie obvykle nebývá příliš široká a jen velmi zřídka (stejně tak, jak se 
velmi málo vyskytují relikvie opravdových hrdinů) poskytují ochrany komplexní. 
Takto mocné relikvie obvykle nevlastní jeden člověk, ale leží ukryty v katakombách 
a hrobkách chrámů či hradů, schopny rozestřít svou moc na celou budovu a pří- 
padně i její okolí. Jiné relikvie mají povzbuzující funkci a činí svého nositele po fy- 
zické stránce zdatnějším nebo od něj odvrací nepřízně osudu a nechávají na něj 
svítit šťastnou hvězdu. Žádná ze známých relikvií neovlivňuje přímo intelekt, i když 
některé z nich působí na psychiku relikvisty a zesilují či naopak zeslabují některé 
z jeho základních psychických vlastností. Často bývá tato vlastnost relikvie 
nechtěným průvodním jevem jiné, mocnější síly, protože taková zvýšená agresivita 
či silná paranoia přivádí svého nositele často do problémů. Jiné než ochranné a 
povzbuzující účinky nebyly u relikvií zjištěny. 

Jakkoliv se relikvie mohou zdát zvláštním a zajímavým aspektem Asterionu, 
pro relikvisty toto platí v mnohem větší míře. Relikvisté jsou lidé, kteří uchovávají 
ostatky významných předků, hrdinů a bytostí, aby na ně přešla jejich sláva, síla a 
schopnosti. Snaží se mít při sobě co největší počet nejrůznějších kusů a kousků těl 
udržovaných různými technikami tak, aby se nerozpadly v prach. Tyto relikvie tvoří 
osu jejich života, jsou prostředkem pro dosažení veškerých cílů a pro mnohé 
samotným smyslem života. Mezi relikvisty najdeme jak úlisné obchodníky, kteří se 
snaží ještě zaživa získat právo na rozprodej částí těl mocných a slavných lidí, tak 
narcisisty, toužící po vlastním sebezdokonalení a „vylepšení“ za jakoukoliv cenu, 
stejně jako pokorné poutníky, pro něž jsou relikvie prostředkem k uctívání vyšších 
božských sil a také způsobem, jak nahlédnout do řádu světa. Celá skupina je tedy 
velmi různorodá a také nekompaktní. Jedná se daleko více o sociální jev než něja- 
kou organizaci či hnutí. 

Přes veškerý náboženský fanatismus, hloubku pravé víry nebo vypočítavost 
nelze opomenout fakt, že každý relikvista je nucen nosit na svém těle části mrtvých 
lidí. Každý jen trochu soudný člověk v tom musí vidět zvrácenost, jistý druh 
zvrhlosti, jež se tito lidé rozhodli přijmout, aby mohli sledovat své cíle. A často 
musí zajít ještě o notný kus dál, když jsou konfrontováni s dosud neprozkoumaným 
a nevyužitým mrtvým tělem. Procedura zjišťování toho, která část těla je vhodná 
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pro to stát se relikvií, je svou podstatou ne nepodobná nekromantickým praktikám. 
Mnozí relikvisté proto překračují tenkou hranici, jež odděluje svět lidí od světa 
Umrlčího království, a svým konáním se hlásí k těmto vyznavačům karikované smrti 
jako pokračování života. Z tohoto důvodu se mezi relikvisty oddělila větev pou- 
stevníků a mnichů, kteří nashromážděné relikvie schovávají ve svých jeskyních, 
chrámech či kaplích a nenosí je u sebe, pouze o ně pečují. Aby však nepřišli o síly 
získané skrze relikvie, téměř neopouštějí okolí svého sídla. Relikvie se tak stávají 
okovy, jež spoutaly jejich život. 

Většina relikvistů je dobře identifikovatelná podle svého vzhledu. Dlouhá léta 
strávená ve společnosti ostatků mrtvých jim vykresluje na tvářích stíny, jež se 
neztrácejí ani ve slunečných dnech, jejich kůže má popelavý nádech a vlasy (i vousy) 
získávají odstín zašlého stříbra. Mnozí z nich mají pavoučí, vyzáblou až vychrtlou 
postavu, přesto se jich (díky relikviím) drží zdraví a síla. Jen někteří se svou 
proměnu snaží zakrýt, pokud jim škodí při společenských stycích či v obchodě, ale 
často si relikvisté své odlišnosti nejsou vědomi a nestarají se o ni. Druhým zají- 
mavým jevem známým u relikvistů je až chorobná touha po vlastnictví relikvií. 
Žádný počet není dostatečný, žádná relikvie není dost vzácná, aby neriskovali 
majetek či život pro získání dalších. Dokonce i vypočítavci, kteří za relikviemi vidí 
jen zisk, brzy podléhají jejich zhoubné moci a starých kusů se zbavují jen proto, 
aby mohli nakoupit nové a pokud možno cennější. Nezřídka se jim pak stává, že 
relikvie jsou jediným artiklem, s nímž obchodují, a pečlivě si vybírají zákazníky, 
kterým je prodají. Často už nerozhoduje cena, za niž prodávají, ale pocit, že se 
relikvie ocitne v těch správných rukou. Najdou se sice relikvisté, kteří se dokáží 
ubránit vlastnické touze, je jich však menšina. 

Samotné relikvie nosí relikvisté nejčastěji pečlivě uzavřeny a uloženy ve 
schránkách různých tvarů a kvalit. Najdeme mezi nimi obyčejné kovové schránky, 
dřevěné krabičky, plátěné míšky a váčky, ale i zvláštnosti jako je klícka vytvořená 
čistě z magických blesků nebo opalizující kapalina pečlivě přilnutá k povrchu 
relikvie, kterou od něj nelze žádným běžným způsobem oddělit. Také mnoho 
šperků (a to i ty, jež Ize vidět na banketech a bálech bohaté šlechty či úspěšných 
obchodníků) má v sobě zasazenu relikvii. V některých oblastech Asterionu 
(danérská knížectví, keledorské obchodnické gildy či v Sarindaru) je dokonce vlast- 
nictví relikvie považováno za důkaz společenského postavení majitele. Proto býva- 
jí vystaveny na těch nejviditelnějších místech sídla, na očích všem hostům. 

Společnost se staví k relikvistům různě. Většina církví na ně hledí shovívavě 
nebo si přímo ve svých řadách ustanovuje posty a místa zasvěcené přímo hledáním 
a shromažďováním relikvií. Morální hlediska však kněžím a mnichům zapovídají 
získávat relikvie kohokoliv, vždy se musí jednat o bytosti příznivě nakloněné jejich 
víře a nezřídka také momentální oficiální politice církevních představitelů. Často se 
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tedy stává, že relikvistické kláštery usilují o jistou míru nezávislosti na církevní 
hierarchii, která by jim umožnila mít alespoň trochu volné ruce ke svému poslání. 
Magické školy se k celému fenoménu staví převážně přehlíživě a odměřeně. Skrze 
relikvie lze získat schopnosti, které si díky magii nedokáže opatřit ani zkušený 
mág, což trochu dráždí egoismus čarodějů. Přesto se i v jejich řadách najdou osví- 
cené duše podrobující relikvie systematickému výzkumu a hledající jejich využití 
při práci s magií. 

Celkem přirozeně používají ostatky mrtvých primitivní a přírodní národy. 
Domorodí šamani, lesní elfové i skřítci znají jak moc předků, tak síly přírody. Je 
u nich běžné nosit při sobě prstní kůstku, pramen vlasů či jinou část svého předka 
jako talisman, strážící jeho kroky na cestě světem. Mezi relikvií a nositelem pak 
vzniká velmi silná vazba, jež snáze uvolňuje a odhaluje tajné schopnosti ostatků 
mrtvých. 

Ve městech a mezi prostým lidem Čtyřech království se víra v moc relikvií a 
jejich uctívání udržuje jen na určitých místech, kde jsou k tomu sociální podmínky 
a kde se po léta udržují náboženské tradice. Ve velkých městech lze nalézt mini- 
málně jeden obchod s relikviemi a často svůj krámek otevírají relikvisté i na velkých 
tržištích. 

Nejznámější relikvisty je třeba hledat na hranicích civilizace, na pomezí říše 
lidí, kam až postoupilo osidlování Tary. Důvody jsou dva — v neprobádaných 
územích se dají najít relikvie starých hrdinů a právě zde je největší šance, že zde 
naleznou svou smrt hrdinové současní. Proto je možné zde narazit na Divouse Jana, 
jenž v potrhaném plášti, ověšen kostěnými řetězy, řve do větru, Izmu Krvinskou, 
překrásnou a prý přes sto let starou divu, či trpasličího kněze Kruwala, jehož 
fialové rouchu zakrývá úděsnou podívanou na relikvie zcela vrostlé do jeho těla. 
Těch zvláštních lidí je zde mnohem víc, ale málokdo na setkání s nimi rád 
vzpomíná. Raději se snaží vytěsnit tento zážitek ze své hlavy, aby měl alespoň ja- 
kousi šanci na dobré sny. 

Nejznámější relikvie se naopak na hranicích najít nedají. Jsou buď pohřbeny 
neznámo kde a vypráví se o nich jen v bájích, nebo je střeží moc bohů a kněží 
v chrámech na Lendoru a ve velkých tarských městech. V jižních državách Khara se 
tak má nacházet Taranisovo srdce, přetrvávající věky skryto před zraky skřetů, či 
třeba Arteronova krev, tvořící malou studánku ztracenou kdesi u tajemného sídla 
Arvedanů Thurgu. V Rangaroke, v chrámu bohyně Sirril, je ukryta lebka Narian (je- 
diná část, která z ní zbyla, když ji při Velkém zemětřesení spálil blesk) a v mnoha 
chrámech Čtyřech království se těší velké úctě kosterní pozůstatky Thaliona Sjed- 
notitele. 

ilustrace Martin Mastný 
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Orkové jako hráčské postavy 


Václav Pražák 


uvedeny charakteristiky potřebné pro to, aby bylo možné použít orka i jako 
hráčskou postavu. Přesto by se to mělo dít spíše výjimečně a doporučujeme 
hráčům a Pánům jeskyně, aby se spíše drželi ostatních ras, jež byly zamýšleny pro 
tvorbu hráčských postav již od samého začátku. 
Tento článek svým obsahem navazuje na popis orků uvedený v modulu Zlatá 
pavučina, kde naleznete potřebné informace o orčím způsobu života a historii této 
rasy. 


Vsem k rostoucí úloze orků v dění na Asterionu jsou v následujícím textu 


Základní vlastnosti podle rasy: 
Síla: 5-10 
Obratnost: 11-16 
Odolnost: | 9-14 
Inteligence: 3-12 
Charisma: © 2-11 


Opravy: Síla —1, Obratnost 0, Odolnost 0, Inteligence —2, Charisma -4 


Velikost: A 
Postřeh: +5 % na mechanismy 
Rodová zbraň: šavle 


Zvláštní schopnosti podle rasy: 

— Vidění za šera. 

— Pokud ork provádí procentový hod, který závisí na jeho aktivní činnosti nebo 
schopnosti (tedy nikoli náhodné objevení, pravděpodobnost, že se setká s ne- 
stvůrou apod.), hodí si ještě předtím PJ 1k6. Výsledek 1-2 znamená, že se konečná 


pravděpodobnost o 10 % sníží, při hodu 3-6 se naopak zvýší (maximálně na 99 %). 
— Bonus +1 k hodu proti pasti při určování úspěchu všech dovedností (viz PPP). 


Mýty pravidel 


Martin „Amarth“ Landa 


naprosto nesmyslné a může kohokoli odradit od čtení zbytku. Doufám, že 

se tak nestane u každého z vás a alespoň ve většině případů zvítězí zvě- 
davost a budete chtít zjistit, jak jsem to vlastně myslel. To tvrzení zní:,Pravidla 
DrD+ by neměla být pro všechny, ale pro každého.“ 

Mýlíte se, jestli si myslíte, že jsme se ze psaní pravidel již dočista zbláznili 
(ačkoli by tomu tak mohlo být) a vymýšlíme si nesmysly a protimluvy. Pes je 
zakopaný v tom, že, jak všichni víme, je dosti komplikované vytvořit pravidla tak, 
aby se líbila absolutně každému. Ne, ne...neříkám to proto, abych, když se vám 
nebudou pravidla líbit, mohl s klidem v srdci prohlásit, že jste bohužel nespadli do 


H ned na úvod udělám jednu chybu, vyslovím něco, co se na první pohled zdá 
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té ohromné skupiny hráčů, pro kterou 
bylo DrD+ tvořeno. Tzv. průměrný 
hráč, který je častým předmětem našich 
nekonečných teoretických diskusí nad 
pravidly her na hrdiny, musí být uložen 
kdesi v Mezinárodním ústavu standardů 
v Ženevě, nejspíše kdesi zastrčený | 
v hermeticky uzavřeném trezoru. Prů- . 
měrný hráč je pro tvůrce jakousi ml- | 
havou nemesis, která se stále skrývá a 
na kterého neustále nikdo nemůže 
narazit. Považujete se vy za průměrné 
hráče? Asi těžko. Možná považujete za 
průměrného hráče někoho jiného, ale 
on sám sebe s největší pravděpodob- © 
ností ne. Průměrný hráč totiž neexistu- © 
je a čím déle po něm osobně pátrám, *: 
začínám se domnívat, že neexistujících 
průměrných hráčů je mnoho (další pro- 
timluv). Na rozdíl od kovové tyče dlouhé přesně jeden metr, která je v onom tre- 
zoru také ukrytá a která definuje všechny metry stejně, se každý z průměrných 
hráčů může dost odlišovat. Ačkoli všichni pro svou hru třeba používají stejná 
pravidla, každá hra se může diametrálně odlišovat. I my, když dáme dohromady 
družinu, abychom si po dlouhé době zahráli, zjišťujeme, že nás na hře každého 
baví něco jiného. 

Tímto bychom vyvrátili mýtus průměrného hráče. Jak jsem to tedy myslel 
s oním prvním protimluvem? Rádi bychom, aby si každý na pravidlech DrD+ našel 
to, co přesně reflektuje jeho styl hry a to, co jemu se na hře na hrdiny líbí. Těžko 
lze udělat pravidla tak, aby si líbila všem. Mohou se líbit třeba průměrnému hráči, 
ale ten si je s největší pravděpodobností nezahraje. Každý by si v nich měl najít to, 
co mu přiroste k srdci. 

Konec úvah. Máme pro vás další nahlédnutí pod pokličku. Tentokráte je to 
výtah z těch nejzákladnějších pravidel. Některé úseky jsou zkráceny, takže se ne- 
divte, že v samotných pravidlech budou texty vypadat trošičku jinak. 


Druhy činností 


Ještě než uvedeme podrobná pravidla pro vyhodnocování činnosti, seznámíme 
tě s pravidlem hlavním a nejdůležitějším: jakákoliv pravidla použij pouze v případě, 
že jde o důležitou činnost, jejíž výsledek nelze odhadnout předem. Pokud nechá P] 
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postavu házet na každém kroku, jestli nezakopne, hráči si pro samé házení vůbec 
nezahrají. Je-li v tmavé chodbě natažen ve výši nohou tenký drát či klopýtá-li posta- 
va z posledních sil po rozhoupaném polorozpadlém provazovém mostě, má 
samozřejmě takový hod smysl a PJ by si měl hodit, aby určil výsledek. Stejně tak 
nemá cenu házet si každý den, jak se postavě povedl oběd, který si přichystala; 
očekává-li však vzácného vysoce postaveného hosta, pak může být i takový hod 
opodstatněný. 

Pamatuj si tedy: kdekoliv je výsledek velmi pravděpodobný nebo nedůležitý, 
nemá smysl hru zdržovat hodem; kde je výsledek nejistý a navíc důležitý, tam je 
dobré si hodit. 

Pro potřeby následujících pravidel si různé druhy činností trochu rozdělíme, a 
to hned z několika hledisek. 


Podle možných výsledků 

Existují činnosti, u nichž nás zajímá pouze to, zda se zdařily nebo nezdařily. 
Příkladem takové činnosti může být třeba přeskok propasti — postava buď doskočí 
nebo nedoskočí. Nebo řešení hádanky — postava ji uhádne nebo neuhádne. Větši- 
nou nás pak nemusí zajímat, o kolik postava nedoskočila nebo jak blízko byla 
řešení, zkrátka se jí její činnost buď zdařila nebo nezdařila. 

Oproti tomu máme činnosti, u kterých nás zajímá kvalita výsledku. Tak napří- 
klad nakreslit obrázek dokáže každý — co však bude výtvory různých postav odlišo- 
vat je kvalita jejich výtvoru. Nebo třeba vrh oštěpem do dálky — zajímá nás, jak 
daleko oštěp doletí, ne jen jestli se hod podařil nebo nepodařil. 


Podle vlivu doby provádění 

Vykonávání každé činnosti zabere nějakou dobu. U některých činností tato 
doba závisí na tom, jak dobře člověk dokáže tuto činnost provádět. Například 
zkušený zloděj odemkne zámek mnohem rychleji, než zloděj začátečník, dobrý 
zedník postaví dům rychleji než nezkušený, chytrý člověk se něco naučí rychleji 
než hloupý apod. A naopak — postava zběhlejší v dané činnosti dokáže za stejnou 
dobu dosáhnout kvalitnějšího výsledku. Odemykají-li zámek zkušený a nezkušený 
zloděj a mají-li stejně času, ten zkušený jej odemkne kvalitněji (např. tišeji), 
zkušený zedník postaví za stejnou dobu lepší dům než nezkušený, chytrý člověk se 
za stejnou dobu naučí něco lépe než hloupý. 

Oproti tomu však existují.i činnosti, u kterých schopnosti postavy dobu 
provádění téměř neovlivní. Jsou to především činnosti, které se vyhodnocují 
okamžitě. Například zmíněný vrh oštěpem — silné postavě trvá stejně dlouho jako 
slabé, i když slabá bude mít horší výsledek. Nebo přeskok propasti — pokud na to 
postava nemá fyzické předpoklady, nepomůže jí ani když na to bude mít celý den. 
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Také sem patří činnosti, které se vykoná- © 
vají po určitou dobu — například tanec či 
zpěv. Dobrý zpěvák přece nezazpívá pís- 
ničku rychleji. 


Pohyb, výdrž a únava 


Pohyb je činnost, kterou bude tvoje 
postava provádět asi nejčastěji, ať již to 
budou dlouhé dny putování po kraji, pro- 
lézání zřícenin, podzemních chodeb, 
hřbitovů a jiných podivných míst nebo 
úprk před rozezleným houfem nepřátel. 

Předem si řekněme, že většinou 
žádná pravidla potřebovat nebudeš. 
Často totiž na rychlosti příliš záležet 
nebude, takže si nanejvýš určíte rychlost 
nejpomalejší postavy družiny a odhad- 
nete, kolik mil asi tak můžete urazit za 
den. Občas se však může stát, že pohyb a ndilost budou základními kameny 
dobrodružství, např. budete-li někoho pronásledovat nebo naopak před někým 
prchat, budete-li se něco snažit vykonat v daném termínu apod. Teprve v tomto pří- 
padě vstupují na scénu pravidla pro pohyb. 

S pravidly pro pohyb úzce souvisí pravidla pro výdrž a únavu. Určují vlastně, 
jak dlouho postava může běžet či jít, než se to projeví na jejích vlastnostech. 
Pravidla pro únavu mají však i obecné použití — můžeš je použít ve všech extrém- 
ních situacích, např. jsou-li postavy nuceny příliš mnoho bojovat nebo vykonávat 
Jinou náročnou činnost. 

Možná se ti bude zdát, že pravidla pro výdrž dovolují postavě příliš mnoho, 
průměrný člověk podle nich může například asi 24 hodin jít, než se to projeví na 
jeho vlastnostech. To proto, aby pravidla příliš nezatěžovala hru. Dokud postavy 
nepřepínají příliš své síly, neprojeví se to na nich — postihy dostanou teprve tehdy, 
když jsou opravdu unaveny. 


Obecné dovednosti 


Jak již víš z několika předcházejících kapitol, kromě schopností jednotlivých 
povolání existují ve hře ještě obecné dovednosti, které jsou přístupné všem 
postavám. Jedná se většinou o dovednosti, které nesouvisí přímo s nějakým 
povoláním, ale spíše s určitým prostředím či způsobem života anebo slouží prostě 
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jako zpestření hry. Tyto dovednosti se postava může naučit nebo se v nich zlepšit 
při každém postupu na vyšší úroveň, některé navíc ovládá již od začátku své ka- 
riéry. 


Druhy dovedností 

Dovednosti rozdělíme do tří skupin podle toho, s rozvojem kterých vlastností 
souvisí. Budeme je označovat jako fyzické, psychické a kombinované. 

Mezi fyzické dovednosti patří ty, které jsou založeny hlavně na Síle a Obrat- 
nosti, jejichž učení rozvíjí sílu a houževnatost těla a možnosti jeho účelného 
využívání. Jde jednak o různé druhy sportovních výkonů, dále o zacházení s různý- 
mi druhy zbraní či zkušenosti s pohybem v různých prostředích. 

Psychické dovednosti představují takové schopnosti, jejichž procvičování 
rozvíjí především Inteligenci a jejichž dlouhé studium vyžaduje mimo jiné pevnou 
Vůli. Jedná se o teoretické znalosti v nejrůznějších oborech lidské činnosti, spadá 
sem ovšem také čtení, psaní nebo učení se jazykům a společenským pravidlům. 

Mezi kombinované dovednosti řadíme ty, které závisí na Zručnosti nebo na 
Charismatu (a často na obou těchto vlastnostech). Jsou to dovednosti, které rozví- 
její citlivý přístup postavy ke světu kolem sebe. Patří sem různé druhy umění, 
zacházení s živými tvory či rostlinami, jemné práce nebo některá řemesla. 

Takové rozškatulkování dovedností není jednoduchou záležitostí a často se 
stává, že by některá z nich patřila do více než jedné kategorie, pro jednoduchost 
jsme však každou jednoznačně zařadili jen do jedné ze skupin, tak, aby každá 
poskytovala dostatečný výběr dovedností. 


Stupně dovedností 

Každá dovednost má tři stupně. Postava buď danou dovednost vůbec ne- 
ovládá, nebo ji ovládá na prvním, na druhém nebo na třetím stupni. Vyššího stup- 
ně než třetího není možno dosáhnout. Je nutno si uvědomit, že třetí stupeň nez- 
namená mistrovství v dané dovednosti — postavy mohou dosáhnout mistrovství jen 
v oborech, které si zvolily za své povolání. Takže např. třetí stupeň vaření znamená, 
že postava umí skutečně dobře a chutně vařit, ale přesto se zdaleka nevyrovná 
kuchaři léta zaměstnanému v obyčejné krčmě, který se vařením zabývá profe- 
stonálně. Umí-li postava hrát na loutnu na třetím stupni, pak její hra dokáže 
skutečně potěšit ucho posluchače, vedle mistrovství trubadůrů však bude znít jen 
jako ubohé drnkání. Ovládá-li zloděj boj širokým mečem na třetím stupni, stále 
ještě jím bojuje hůř, než by dokázal bojovník bez této dovednosti. 
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Drakologie 


aneb jak rozeznati draka pravého od nepravého 
Emil „Hač“ Hančák 
1. část 


V této stati se hodlám zabývat rozeznáváním draků od jiných tvorů, nikoliv 
tím, jak se liší drak divoký od moudrého. 

Mohlo by se zdát, že rozeznat draka od tvorů, kteří nejsou draky, je velmi 
jednoduché. Ve valné většině případů vám bude stačit tato laická definice: Drak je 
velký ještěr s šesti páry končetin (dva páry nohou, jeden pár křídel) a schopností 
chrlit nějakou látku (této schopnosti se říká dech). Díky této poučce při spatření 
tyranosaura (publikováno v PPP 1.6 edice B) nebo varana (tamtéž) snadno určíme, 
že tito ještěři nejsou draci. 

Ale celá problematika je trochu složitější, protože má několik výjimek, zejmé- 
na u menších dračích forem. 

Drak, který výše zmíněné tvrzení popírá, je: 


Duhový drak (Draco Arcus) 

Je jednoznačně pravý drak. 

Jeho podrobný popis byl publikován 
spolu s popisy celé řady klasických draků 
v PPP 1.6 edice B. Já bych zde jen upřes- 
nil, že duhový drak má jen jeden pár no- 
hou (přední končetiny mu zcela chybějí) 
a jeden pár křídel. 

Duhový drak je znám svou mírumi- 
lovností, před bojem dává přednost po- 
kusu o zastrašení protivníka. Při tomto 
pokusu se rozeběhne ve vztyčené maje- 
státní póze s rozepjatými křídly a oca- 
sem stočeným do jakési spirály. 
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Dalším druhem pravého draka, jenž je velmi zvláštní, a dá se říci, že je sám jed- 
nou velkou výjimkou mezi draky, je: 


Temný drak (Draco Tenebricus) 

Jeho podrobný popis nalez- 
nete v Dechu draka 2/97, zde jen 
připomenu, že mezi samcem a 
samicí tohoto draka jsou natolik 
velké fyziologické rozdíly, že 
byli po dosti dlouhou dobu po- 
važování za dva zcela odlišné 
druhy. 


Samice 
Samice naprosto splňuje výše zmíněnou definici draka. Jen oproti ostatním 
dračím druhům má dosti nízkou inteligenci. 


Samec 

Je oproti samici daleko menší. Výše zmíněná definice na něj platí jen částečně.. 
Na draka je poměrně malý. Využil bych této příležitosti a opravil bych chybu 
z článku v Dechu draka 2/97; třída velikosti, do které spadá, je C (v době, kdy byl 
zmiňovaný článek napsán, měl autor možnost studovat jen ne zcela vzrostlé je- 
dince). Další část definice, která na něj neplatí, je chrlení nějakých látek. Na rozdíl 
od samice (ta chrlí proud drobných krystalků) toho není schopen. Na druhou stranu 


má mezi draky ojedinělou schopnost nabíjet své šupiny elektrickým nábojem. 
Posledním druhem pravého draka, kterým se pro tentokrát budeme zabývat, je: 


Opeřený had (Draco Ouetzalcoatlus) 

Jeho podrobný popis (pokud je mi známo) dosud nikde nebyl publikován. 

Jeho název je typickým příkladem nesprávného a nepřesného nazývání tvorů a 
věcí. 

Opeřený had je ještěr s hadovitě protaženým tělem. Má dva páry normálních 
končetin a jeden pár křídel. Přestože to na první pohled nevypadá, jeho tělo není 
pokryto peřím, ale šupinami. Tyto šupiny jsou svou tvrdostí srovnatelné s jinými 
draky, jen na svém povrchu mají zvláštní jemnou strukturu, která poněkud 
připomíná peří. Jeho zbarvení je zelené nebo modrozelené, jen na okrajích křídel, 
na konci ocasu a občas i na temeni hlavy mají jeho „Šupiny“ duhové barvy. Na 
hřbetě má řadu ostrých výrustků červené barvy. 
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Opeřený had žije kočovným ži- 
votem, proto lze na něj narazit takřka 
kdekoli. Nemá ve zvyku hromadit po- 
klady. Má rád dobrodružství, proto se 
občas stává, že se spřátelí s někým, 
kdo žije kočovným a dobrodružným ži- 
votem. Své přátelství je schopen věno- 
vat v jedné chvíli vždy jen jedné osobě, 
na kterou se upne a je jí naprosto od- 
dán. Pokud taková osoba umře, je ope- 
řený had ještě několik let poté velmi 
smutný a nevrlý. 

Díky svému štíhlému hadovitému 
tělu je velmi obratný, a to nejen na ze- 
mi, ale i ve vzduchu. 

Opeření hadi patří mezi divokými draky k poměrně schopným kouzelníkům, 
zato ale nejsou schopni použít zmámení. Podle určitých tvrzení existuje i modrá 
forma Opeřeného hada, ale dosud to nebylo potvrzeno ani vyvráceno. 

Dvakrát denně je schopen chrlit oheň, ale sám není vůči ohni imunní. 


Životaschop.: 12 | 

Útočné číslo: (+8 + 4+2,4/+2) = 12/+2,12/+2 (pařáty) + 
(+8 + 9+2) = 17/+2 (tlama) 

Obranné číslo: (+6 + 10) = 16 

Odolnost: 21 

Velikost: D 

Zranitelnost: drak, ale G1/2 

Pohyblivost: 14/drak (na zemi) 


21/drak (ve vzduchu) 
Manév. schop.: 23 
Inteligence: 12 
Charisma: 18 
ZSM: 95 
Přesvědčení: neutrální 
Poklady: > 000/100 
Zkušenost: 7500 
Dech: 2 x denně 
Dosah: 50 sáhů 


Magenergie: 60 magů 
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Zásilková služba ALTARu 


Přinášíme přehled novinek v Zásilkové službě. 


Cena 
RPG 
Ravenloft (Tajemný a ponurý svět temné fantasy pro hru DAD) | 870— 
Hunter: The Reckoning 870— 
Mage: The Sorcerers Crusade 870,— 
Changeling: The Dreaming 810— 
Dark Ages: Mage 780,— 
Dark Ages: Inguisitor 780— 
Dark Ages: Werewolf 870— 
Karetní hry 
Vampire Anarchs — booster 99,— 
Star Trek: Second Ed. — starter (preconstructed) 359,— 
Star Trek: Second Ed. — booster 109,— 
Star Wars: Battle of Yavin — booster (11) 129,— 
Deskové hry 
Carcassonne — Lovci a sběrači 290 — 
Dračí zlato (Dragon's Gold) 399,— 


Poražením draka boj o poklad teprve začíná; karetní hra 

s minimem angličtiny, přiložen český návod. 

Psí život (A Dogs Life) 990,— 
Smyslem života každého toulavého psa je zahrabat si 

dostatečnou sbírku kostí na svém smetišti. 

Ve hře se angličtina prakticky nevyskytuje, přiložena česká pravidla. 


Pro rostoucí zájem o bezhotovostní platby zavedla Zásilková služba ALTARu 
i tento způsob placení objednávek. Platbu lze provést bankovním převodem nebo 
složenkou A-V, číslo účtu je 385282028/|2400, peněžní ústav eBanka. Pro správnou 
identifikaci platby je nutný variabilní symbol — v případě on-line objednávky přes 
internet vám bude přidělen, pokud budete posílat objednávku poštou, uveďte při 
platbě variabilní symbol vytvořený z data zaplacení (den a měsíc) a vašeho PSČ 
(tedy ve tvaru DDMMPPPPP) a napište tentýž symbol i na svou objednávku. Podrob- 
né informace o způsobu objednávání a placení naleznete rovněž na webových 
stránkách ALTARu. 

Asterionský modul Falešná apokalypsa je možné si objednat za zvýhodněnou 
cenu až do 15.7.! 
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ie je ed razákladních mocí Asterionu, pevně vetkaná do jeho 
ří nající lev čeká, kdy) osloví dostatečně odyášě a schopní, aby pomoc li 
„ kohat nevídané v ěcí a zapsat se do historii, Čas střetu postupujících Kč 
pkřetů sbírajících síly se pomálu n: plňuje a s ním nsílí i pocit, že se blíží Apc 


ypsa 
pba chaosu a změn. Někteří čarodějové ji tuší, jiní se snaží přiblížit její p příchod. 
tává boj frakcí čarodějných škol, při němž je dovoleno vše. Yrgeova étika se 
kv základech, morálka síly si nachází cestu do duší mnoha čarodějů. Začíná se 
| hra o bytí a nebytí mnoha lidí, aniž by to oni sami tušili. 


í tematický modul pro DrD svět Asterion vyjde na konci srpna. Bude obsahovat k 
ní o magii, jejích zákonech, možnostech a anomáliích. Dozvíte se mnoho o různých 
žch kouzlení a přístupu k magii, o čarodějích a jejich služebnících. Součástí modulu 
| je také další část Klíče bytostí astrálních a samozřejmě dobrodružství. 


V obchodech bude stát 295 Kč, 
v zásilkové službě ALTARu 245 Kč 
a do 15. července si jej můžete 
objednat za pouhých 215 Kč. 
Chcete-li si jej objednat, pošlete 
převodem (pokyny naleznete 
uvnitř čísla na straně 64) nebo 
složenkou (na adresu ALTAR, 
nám. J. z Lobkovic 14, 130 00 
Praha 3; do zprávy pro příjemce 
napište svou objednávku) 
příslušnou částku plus 50 Kč 
poštovné a balné. 


Astrální sféry, brány do jiných dimenzí, 
podivných a neznámých — odvážíš se jimi pro- 
jít? Najdeš odvahu vydat se do cizích světů, kde 
neplatí pozemské zákony, do světů obývaných 
tvory a národy, které oko smrtelníka nikdy 
nespatřilo? Máš dost sil, abys zvládl nástrahy a 
nepřátele, které tam na tebe čekají? Odpověz 
ano, nic jiného ti ani nezbývá — dávné královské 
artefakty jsou ukryty právě v těchto světech. 


WAW * 


V prvním rozšíření najdeš jeden z astrálních světů — Dračí říši. Cesta za artefaktem tak nabude 
nových podob: namísto pouhého boje se strážci tě čeká dobrodružný let mezi do nebe 
čnícími horami dračího světa, při kterém potkáš spoustu nových dobrodružství, pokladů i 
nepřátel. Zpět ná zem se vrátíš silnější a moudřejší, než sis dokázal dříve představit, nebo 


zbídačený, zraněný a zlomený. Záleží jen na tobě. 


Další novinkou jsou rasy, které si můžeš na začátku hry vybrat spolu 
S postavou. Tak si můžeš zahrát trpasličího žoldáka nebo třeba elfi 
hraničářku. Ale nic ti nebrání vyzkoušet jakoukoliv kombinaci: proč ne 
třeba trollí vědmu nebo hobita toužícího stát se paladinem? V rozšíření 
najdeš i několik zcela nových předmětů, schopností a dobrodružství pro 
základní desku a také některé starší kartičky v nové, vylepšené verzi. 


V obchodech bude toto rozšíření stát 390 Kč, 
v zásilkové službě ALTARu 330 Kč. Chcete-li 
si ho objednat, pošlete převodem (pokyny 
naleznete uvnitř čísla na straně 64) nebo 
složenkou (na adresu ALTAR, nám. J. z Lob- 3 


kovic 14, 130 00 Praha 3; do zprávy pro | | | 
03 


příjemce napište „Proroctví — Rasy a draci“) 
příslušnou částku plus 50 Kč poštovné a 
balné. P oa 
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